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ЗдраВейте от “Виртуален СВят” 


През изминалата година работихме упорито, загърбВайки Жени, деца, 
добитък и покъщнина! 
И днес резултатите от тоВа са налице! Три прекрасни зали с по 20-тина компютъра, с 400 МН, 19". монитори, 100Mb 
мрежа, Creative Sound Blaster, Климатици, закуски и Безалкохолни очакВат запалените геймъри 24 часа В денонощието. 
"Виртуален СВят" поддържа уникална по рода си web страница, В която ще можете да намерите програми за 

download, игри, patches, ВицоВе, а също и най-големият архив с МРЗ В България. ГотоВи сме да обслужВаме заявките Ви 
за музика, игри и програми. ЕдинстВеното, което трябВа да напраВите е да ни посетите на адрес: WWW.VIRTUAL- 
ОКО Ва и да ни пишете. 
А ето я и голямата ноВина: | 

НА 25 МАРТ ЩЕ ОТВОРИ ВРАТИ НОВИЯТ МЕГА-КЛУБ НА "ВИРТУАЛЕН СВЯТ" В БУРГАС! 
Огромната зала ще се разпростира на площ от около 500 КВ. метра и ще Включва: 
ИГРАЛЕН САЛОН с между 80 и 100 компютъра (точната цифра засега си остаВа тайна) 
ИНТЕРНЕТ КАФЕ с между 80 и 100 места, 128 КЬрз гарантиран интернет. 
Климатичната инсталация за нас отдавна не е лукс, а нормален стандарт, от който Клиентите ни ще се ВьзползВат. 
отново. Ще предлагаме и Интернет проВайдърстВо за град Бургас. 
УЧАСТВАЙТЕ В ТОМБОЛАТА 
ОткриВането на залата ще е съпроВодено от томбола с награден фонд от 500 НОВИ ЛЕВА. Наградата ще отнесе 
един от позналите отговора на Въпроса: Колко ТОЧНО ще са Компютрите В Клуба. 
Можете да участВате В томболата като ни изпратите отгоВор с трите си имена, Възрастта и града от Който сте 
на познатия Ви Вече e-mail. За повече информация посетете сайта ни: WWW.VIRTUALWORLD.BG Какво поВече да кажем 
осВен едно голямо: ОЧАКВАМЕ ВИ!!! Елате и се убедете с очите си, че чудото е Възможно. Ще се срещнем там - на бой- 
ното поле. Пред мониторите!!! | | 


ИЯ на залите на ВИРТУАЛЕН СВЯТ: 
Офия: жк. "Младост" ТА Бл. 509, задната част на Блока (зад Вход А) 


ул. Драган ЦветкоВ" Мо 26 - срещу Руското Посолство и Парк-хотел Москва. 
Бургас:: ул. "Македония" Мо 59 с лице Към ул. "Гладстоун" Мо 87 
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| ПредВарителен поглед: 


Kingdom Under Fire 10 
Dark Reign 2 12 


Evil Islands 15 


Homeworld Cataclysm 18 


Hitman Codename 47 20 


Soulbringer 22 
Dungeon Siege 24 
Blade 26 
Devil Inside зо 
Агсапит | 32 
Sudden Strike 36 


Carmageddon 2000 TDR 38 


CTOBE: 

от KPAK на KPAK 41 
C&C: Firestorm 44 
ТАК: Гоп Plague 45 
Millenium Racer 46 
NOX 49 
SWAT 3 52 
The Sims 55 
Invictus 57 
Might & Magic 8 60 
u още: 

XAPAYEP 66 
СОФТУЕР 72 
Поща 68 


Разказ с неочакВан кр аа 70 
Пари по Интернет 63 
Загадката на WorkShop 8 
ИнтерВюто на WorkShop 9 


Март 2000 ГСъдържание! 


ха 2A 
pwer of the Ancients 


olene Honda Motor 


CHSL - България 


ПроизВодстВо на Компакт дискове. Бързо, КачестВено, 
коректно! 
за контакти: тел. 02/967-29-32; 685-333 


И ЦАКЦИОННА 


Има мигоВе В жиВота на чоВек, когато съдбата го изпраВя пред големия му Избор. Избор, Който ще реши БитуВането му за 
години напред. Застанал на Кръстопътя, той трябВа да избере посоката. И знае, че решението може да е само едно, че няма 
праВо на Втори опит, че не може просто заВие обратно, ако размисли. Не и преди следващото голямо КръстоВище. А понякога, 
дори и след тоВа. В най-добрия случай, тоВа означаВа години пропилян жиВот. В най-лошия - тази част от магистралата на 
жиВота остаВа заВинаги затВорена за него, а Възможността да се Върне отноВо на същия Кръстопът, изгубена безвъзвратно... 
О, да, от Време на Време съдбата има този навик, да опраВдаВа репутацията си. 

КакВо ли си мисли човекът В този момент, Вперил поглед BbB Възможните посоки, опитВайки се да избере праВилната? И Какво 
си мисли за този момент, години по-Късно?... 

Защо започвам тази страничка така, ли? КакВа е Връзката на Всичко тоВа с тематиката на списанието? Никаква, признаВам. 
Абсолютно никаКВа. Само дето ние сме хора - тези, Които го праВим. Само дето и Вие сте хора - тези, Които го четете. И 
нищо чоВешко не ни е чуждо. И радостите ни са сходни и мъките ни, и мислите, и мечтите, и проблемите... 

Има ли причина тогава, да не отделим няколко реда за нещо, което ще ни подскаже, че не сме сами, че не сме единстВените, 
на които се случват подобни неща; за нещо, което ще ни припомни, че сме чоВеци, и че други такиВа се разхождат наВсякъде 
около нас. 

Да, ли чуВам? Нямате нужда от нраВоучения?... Хм, праВи сте. Разбирам. ЗВуча нраВоучително. Менторски, Както е модно 
да се казба днес. Ех, жиВотьт ли ме изкриВи така - преВръщам се В тоВа, което Винаги съм ненаВижаал. Все си мислех, че не 
същестВуВа достатъчно голям аВторитет, който да ми сочи по КакВи морални закони да се Водя и Как да Възприемам сВета 
около себе си... Докато не Влязох В Казармата, ама за нея не ми се гоВори сега. Тежки са тия спомени. Макар че тя ме излекуВа 
от стремежа да забия чело ВъВ Всяка по-дебела стена, Която срещах по пътя си. Не можа обаче, да ме научи да се ВслушВам В 
съветите на добронамерените ми близки, ако те означаВаха да тръгна срещу сърцето си. Признавам, че тоВа не ми се случи 
нито Веднъж (най-малкото не си спомням за такъв прецедент). И не съжаляВам. (Дори за хилядите грешки, които допуснах. Как 
Бих разбрал, иначе, какВо е огън, ако поне Веднъж не се бях опарил от Красотата на пламъка, как щях да оценя пълноценно 
достойнстВата на розата, ако поне Веднъж не бях я е откъснал с голи ръце.) Или може би, по-праВо, не бих си го признал пред 
Вас. ТоВа са много лични неща, които чоВек не споделя с широката публика, как да е. 

Но да остаВим това. Сега Бих искал, да се Върна на темата, Все пак. И, за да не Ви дам поВод за раздразнение, ще се опитам 
да споделя някои от мислите си, единстВено Като такиВа - Без да Ви оБВьрзВам с тях по КакьВто и да е начин. Просто 
приемете, че има напоследък неща, Върху Които губя Време да разсъждаВам и че съм В настроение, В Което ми се ще да ги 
споделя с някого. Например с приятели. Ако тоВа Ви носи някакъв душеВен дискомфорт, никога поВече няма да го направя, само 
ми Кажете. 

И тьй, стои си чоВекьт на Крьстопытя. И се чуди. Колебае се... 

И на мен ми се е случВало да се изпраВям от Време на Време пред поредното Разклонение. Понякога грешах, понякога не. Но 
колкото поВече от житейския преход изВьрВяВах, разбирах едно: Че какВото и решение да Взема, когато кракът ми докосне 
избрания път, той трябВа да стъпи тВърдо на него, че същестВуВащите до преди секунда Възможности са Вече зад гърба ми, 
останали В миналото, и че има само една посока - напред! Но В началото не Бе така. Често поглеждах назад, разкъсВан от 
съмнения за праВилността на посоката, често спирах, за да поразсъждаВам Върху Въпроса: "Ами КакВо щеше да стане ако...". 
Губех целеустременост, измъчВан от терзания и тогаВа пътят се променяше, асфалтът се напукваше, диВото настъпВаше и 
хоризонтът губеше очертания, забулен В облачна мрачина. И Вече не исках да крача по този път. С Боязьн гледах напред, а не 
със стръВ и Колкото по-БаВен стаВах, толкоВа по-тежко се ВърВеше. ТолкоВа по-често се обръщах Към миналото с тъга и с 
илюзията за пропилени по-добри Възможности. И нито за миг не си Казах: "Хей, дали пък нямаше да се терзая по същия начин, 
ако бях поел по другото разклонение?" Тези мисли ВлиВаха отроВа В сърцето ми, ВкарВаха В Кръвта ми слабост, подкопаВаха 
куража и Борбеността ми. ПреВръщах се В дрипа, изтъкана от самосъжаление. Черна заВист Към онези, имали поВече късмет 
или разум да напраВят Верния избор, изпьлзяВаше от тъмната ми полоВина, обгръщайки и малкото останало ми 
БлагородстВо... 

Годините ме научиха обаче. Научиха ме kak да ВърВя напред Без да се обръщам назад. НИКОГА! Но заплатих за тоВа. Душата ми 
огрубя, покрита от белезите на хилядите рани и от тази шуплеста обВиВка се роди цинизмът. И Вече зная: ЖиВея тук и сега. 
Днес! И предпочитам да бъда коВач на съдбата си. Не искам да съм отломка подмятана от обстоятелстВата. Когато падна, 
стаВам. Не стоя В прахта, затВорил се В черупка от меланхолия и сладка мъка. Не се ВидиотяВам БаВно, превръщайки се В 
единстВен събеседник на самия себе си (Но ми се е случвало и тоВа!). Макар да е мамеща анонимността на сиВотата и мислите 
за неспраВедлиВостта В устройстВото на сВета да даВат утеха и опраВдание за проВала. Но за какВо говорим тук, Всъщност? 
Кой на Кого някога е обещаВал спраВедлиВост и честност? Кой на Кого е обещаВал, че ще е лек пътят му?... 

Всички се раждаме В реката на жиВота и съдбата ни е да се борим с течението. Ако имаме Късмет ще цопнем В някое тихо 
Вирче, ако ли не...? Е, тогаВа може и да попаднем сред БушуВащите талази. Никой не знае, Къде по безкрайното течение ще 
отВори за пръВ път очи Към сВета... 

Но по-късно ще има Възможността да избира. За този Избор отВорих дума на тази страничка, за избора, Който може да го 
захвърли В дълбокото - В оня другия, истинския - суровия жиВот. Където тъмни, студени Води ръмжат и се опитВат да 
отнесат нещастника, дръзнал да се потопи В тях. И се иска много Воля, много смелост и сила, за да се дВижиш напред. Някои 
се уморяВат и течението отнася душите им - едно на нула В полза на мръсницата, наречена реалност. Веднъж победени, те 
Вече няма да са същите - Безпльтни сенки на самите себе си, анти-проекция на Всичко онова, което можеха да бъдат, ако бяха 
успели. 

Други, попаднали на сВоя Кръстопът, избират да се оттеглят и издрапВат на плиткото, където напред се напредва по-лесно. 
Но е по-трудно да се почуВстВаш жив. Останалите?... Те просто стаВат чоВеци и понякога тВорят историята. ЧоВек се ражада 
В Болка и В Болка се превръща В ЧоВек. Как да разбереш Болката на другия, ако не си я почуВстВал В себе си? Как да разбереш 
любоВта, ако не обикнеш Водите, Бльскащи те назад- към тъмното на дребните неща. Та нали те, те даряВат със силата, 
необходима ти да ги победиш, нали те надъхВат сетиВата ти, нали те наточВат острието на Волята ти? Как да изпиташ 
радост, Без поне Веднъж да си победил течението?... Как да знаеш КакВо е радост, Без да си дал любоВ?... 

Понякога съдбата ни изпраВя пред кръстопът. Понякога тоВа е Кръстопътят... 

КакВо ще избереш? Да обърнеш гръб на трудностите, да се пльзнеш по пътя на най-малкото съпротивление? 

Или да поемеш тежкия преход Към собстВената си същност, да поставиш на проВерка Човека В себе си. Ще ти стигне ли 
куража да се погледнеш В огледалото на съвестта? 

Ще предадеш ли приятел, защото течението е прекалено силно и наоКоло Беснеят ВодоВъртежи? 
Какво, приятел ли Казах? Е, тоВа е друга тема. Може Би някой друг път. 

ЕдинстВеното, Което мога да Ви пожелая от сърце, е да се научите добре да плуВате... 


freeman 
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Първи Български Унтернет Магазин 
О о ДШ) 


е игри 

е НИГИ 

e паруцер 

е софтцер 

е аасесоари 


о плащане при доставаа 
o ципи с дебитни марти 


гоните са в наличност и се доставят от вншжарници Йомпютърен свят 
арна yn. Райко Жинзифов {4 тел. 807 974, уп.Шван Arcanos ЗІ тел. 607 913 


>. Бързата кучка слепи ги ражда! Тази 


мъдрост яВно не е мото на Sony 
Computer Entertainment, защото пърВите 
очеВадни бъгоВе В ноВата им Конзола Р52 
наскоро след премиерата излязоха наяВе. 
Откази за просВирВане на ОМО Видео при 
играта Каде Racer V и загуба на информа- 
ция от ноВите запаметяВащи карти бяха 
най-честите оплакВания, Които принуди- 
ха Ѕопу да спрат с продажбата и за из- 
теглят произведените КоличестВа от 
магазините до изясняване на проблеми- 
те. 


Стана закон пояВата на Ета! 
Fantasy за РС да бъде последВано от 
следВащата серия за Водеща японска Кон- 
зола. Има ли Край "крайната фантазия"? 
ЯВно не, защото FF9 ще се пояВи на 17- 
ти юли за конзоли PlayStation и PlayStation 
2. До този момент В сВета са продадени 
над 26 милиона Копия от серията, Като 
17 се реализирани на японския пазар. 

Е, още една година, и ще имаме FF9 
и на своите монитори. ОстаВа само да 
чакаме... 


Ripcord обяВи, че новата им реалнов- 
ремеВа стратегия, използваща за Бойно 
поле космическото пространстВо Noble 
Armada: Fading Suns е "замразена" за неоп- 
ределено Време. Самата Компания отказа 
Коментар, а според слуховете дългого- 
дишната разработка е похабила тВърде 
много средства, за да може Noble Armada 
дори да ВъзВърне част от Вложените до- 
лари. 

Може би някой ден ще я Видим? Мо- 
же би... 


Къде са прачните африкански бокори, 
когато Nvidia спечели Конкурса на 
Microsoft за дизайн и графична технология 
за сВоята конзола от ноВо поколение 
ХОВоу. ТоВа фирмата-гигант заяВи на Кон- 


ференцията на Разработчиците (СОС), 


любопитни да разберат какВо Всъщност 
ще предстаВляВа тайнствения Х-Воу. А 
"добрият стар" Бил не остаВи нито тях, 
нито нас В неВедение. 

Нека цифрите гоВорят сами - 600 
мегахерцоВ |пе-съвместим процесор, 
Все още неуточнен графичен процесор, 
но със сигурност с марката на NVidia, 64 
мегабайта памет с унифицирана разшир- 
aema структура, солидна Dolby Surround 
аудиосистема, 8 гигабайта (| харддиск 
(!!!), ОМО с хардуерна Видео поддръжка, че- 
тири порта за джойстик, Кабел за мрежо- 
Ва игра и Вградена 100 мегабитоВа 
Ethernet платка. А модем? И Все пак - npo- 
дуктът на Мкгозой си е истинско малко 
комютърче, доста по-мощно от тоа, 
което досега са ни предлагали от Ѕопу, 
Sega и Nintendo! 


Пат Виат, Майкъл О Брайън и Джеф 
Стрейн, тримата "отцепници" от 
Blizzard Entertainment и осноВатели на 
сВоята малка компания Triforge, обяВика 
бъдещите си планоВе. А те определено 
няма да Ви пленят - Triforge се нахвърля В 
разразстВащия се пазар на т.н. online uz- 
ри. Като се има В предВид, че Пат е бил 
осноВен програмист на Battle.Net, можем 
да очакВаме нещо наистина интригуВа- 
що, за което поне да научим, ако не и да 
изиграем. 
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Microsoft най-сетне опоВести най-но- 
Вата Версия на онзи софтуер, без който 
нито една игра не може В днешни дни - 
DirectX 8. С ноВоВьВеденията си Като 
синтезирана В реално Време музика, фо- 
тореалистична графика, развита техно- 
логия за управление на звуковите ефекти, 
този мултимедиен интерфейс ще предс- 
таВляВа истинско развитие за игровата 
индустрия. 

В отговор на очакВанията на разра- 
Ботчиците, Microsoft глаВно залагат над 
цялостното обноВление на модулите 
DirectSound и ОгесМизк. ОігесіМиѕіс ще 
може да използва и Външни модули с зВу- 
коВи ефекти, което ще даде пълна сВобо- 
да на Композитори да използват 
Оиес{Мияс Без да се притесняВат от ог- 
раничения набор семпли и ефекти. 

С мисълта за Интернет и играта по 
Мрежата е и добаВянето на DirectPlay 
Voice модула, Който ще позВоли гласова 
комуникация по Време на игра. А най-ин- 
тересното е, че е осъщестВена обратна 
съвместимост - Всички игри, използващи 
DirectPlay ще могат да се ВъзползВат и от 
ноВия DirectPlay Voice модул. 

Колкото и ентусиазирана да бе пуб- 
ликата при предстаВянето на ноВата 
технология от гиганта-монополист, и ду- 
ма не се чу за сливането на DirectX и 
OpenGL. Комай проект "Фаренхайт", kak- 
то бе назован този мултимедиен супер- 
интерфейс, ще дочакаме чак догодина за 
DirectX 9. Или 10... Или 11... Или... 


АВстралийската фирма Auran o6- 
яВи разработката на тоВа графична 
платформа, наречена Jet. Тя ще обещава 
голямо удобстВо за разработчиците и се 
намесВа на Все по-объркания и Конкурен- 
тен пазар за графични системи. Самата 
фирма ще демонстрира технологията В 
сВоите Бъдещи заглавия, пърВото от 
които ще е Harn: Bloodline, ролева игра с 
"неВиждана досега атмосфера, пропор- 
ции и детайли". Е, поне звучи многобеща- 
Ващо 


Може ли успешен филм Без последВа- 
ла го неуспешна игра? ЕстестВено не мо- 
же. Но КакВо ще Кажете за това - играта 
по филма "Матрицата" ще бъде разрабо- 
тена от не коя да е фирмичка, а от сами- 
те Shiny Entertainment!!! Веднага забраВе- 
те какВо съм Казал за успешните филми и 
неуспешните игри и започвайте да чака- 
те пояВата на Matrix The Game. Която ще 
предстаВляВа триизмерен екшън В тре- 
то лице с елементи на адВенчър. ПоВече 
детайли. Не можем да Ви ги обясним - 
трябВа сами да ги Видите... 


Трагични ноВини от Codemasters - 
фирмата обяви, че прави рязка промяна В 
планоВете си, като изоставя Всички заг- 
лаВия В разработка, базирани за солоВа uz- 
ра, и се отдаВа изцяло на произВодстВо- 
то на интернет-базирани мултиплеър иг- 
ри. ТоВа не само ще че ще отрази на здра- 
Вето на мнозина геймъри, очаКВащи с He- 
търпение почти готоВата Navy SEALS, 
но и 15-20 процента от състаВа на pup- 
мата, Които ще трябВа да си освободят 
работните места до Края на месеца. 


НоВ подход предприемат Мах!5 при 
опита си да завладеят и японския пазар с 
най-новата си и най-печеливша В исто- 


рията на фирмата симулация. The Sims. 
Играта, осВен преведена на японски, че 
ВключВа и жълтокожи скиноВе с дръпна- 
ти очички (нещо, което В американската 
Версия тактично е премахнато. Спомени 
от Виетнам?...) и ще ес променено име. 
Тре Sims В Япония ще се продаВа под заг- 
лаВието - $итРеоре. ЯВно американската 
игра на думи В The Sims според Maxis едва 
ли ще трогне презадоВолените с Всякак- 
Ви конзолни заглаВия япончета и да пробу- 
ди закьрнялата от години тамагочи-ма- 
ния В родната страна на този тип игри. 


Midtown Madness 2 ида! И това не е 
поВод на за учуда, при положение че nbp- 
Вата част имаше добра финансоВа ВъзВ- 
ръщаемост. УчудВащото е, че В Microsoft 
наистина са се заели за работа! ДВойка- 
та В заглавието е намек и на основната 
ноВост - ще имаме на разположение дВа 
ноВи града - старият Чикаго и новите 
Сан Франциско и Лондон. И Всичко тоВа 
В онези прецизни детайли, които очаро- 
Ваха В пърВата част. НоВи ще са и 7 Ha- 
пълно обикноВени коли покрай стария ав- 
томобилен парк. Ще има подобрения В 
геймплея - на разположение ще Бьдат от 
сложни по-сложни мисии, Които ще от- 
ключВат ноВи Коли, трасета и други Бо- 
нусчета за печения шофьор. Те ще Варч- 
рат от изпълнения на ВсякакВи Каска- 
дьрски номера до ВжиВяВане В ролята на 
истински таксиметроВ шофьор. 

Играта се очакВа да дойде за есента 
и да разбие на пук и прах Всички остана- 
ли рали заглавия. ОсВен ако не я изпреВари 
Опмег 2 


ОБикноВено филмите по КомпЮю- 
търни игри са нещо, Което Киноманът 
и печения играч трябВа да избягват като 
дяВол еВангелие, но с "Tomb Raider Тһе 
Movie" комай нещата ще са съвсем различ- 
ни. Нещо поВече, финансовият гръб на 
Paramount Pictures и EIDOS са събрали В 
един екип продуцента Саймън Уест ("Вьз- 
душен КонВой", "Дъщерята на генерала") 
и професионалните сценаристи зад ек- 
шъна "Лице Назаем". 

Пропуснах ли нещо? Кой ще играе 
главната роля? Коя зВезда ще е облече 
синята блузка на Лара, и ще се понесе с 
дВата и легендарни патлака? Деми Муур? 
Лара Уелър? Не познахте - ролята е даде- 
на на Анджелина Джоли, участВала В xu- 
тоВе Като "Хакери", "Колекционерьт на 
Кости", "Момичета", "ТанцуВайки В мрака" 
и много други. На познатите - честито! 

Начало на снимките ще се положи 
тоВа лято, а за онези, Които няма да u3- 
държат на напрежението около "Велико- 
то" събитие - Tomb Raider 5, Който се 
очаква за Коледа, ще съдържа Клипче с kag- 
ри от снимачната площадка на самия 
филм. И понеже се очертаВа да е наисти- 
на голям хит, Бъдете сигурни - ще го Ви- 
дите и близкото Кино, Когато излезе! 


Къде е Werewolf: The Apocalypse? Kak- 
Во стаВа с ASC Games u Dreamforge? ТоВа 
са само част om Bbnpocume относно 
очакВаната от близо година триизмерна 
екшън-ролеВа игра, използваща енджина 
на Unreal. По думите на разработчиците 
от Огеатйоде, работата над играта 
ВърВи с пълна пара и играта ще излезе та- 
зи година, със сигурнот В Края 0. 
Колкото до разработчиците от 


ASC, по думите на Скот Нойл от Огеат где, 
фирмата отдаВна е прекратила сВоето съ- 
щестВуВание. 


ИзнеВяра В редиците на Sierra! Relic 
Entertainment, създателите на стратегията 
Homeworld и разработВащи нейното npo- 
дължение, Внезапно подписВат догоВор за 
разработка на ноВа Космическа стратегия, 
при това с не Кой да е, а Microsoft!!! И goka- 
то за тази ноВа игра нищо не се знае, В Sierra 
яВно едВам сдръжат гнеВа си. Според гоВо- 
рителя на фирмата Връзките между Sierra u 
Кейс са достатъчно силни, за да бъдат раз- 
рушени от някои си Microsoft. Дали? Все пак 
наближава май, а с него и изложението ЕЗ В 
Лос Анджелес, Където Кейс едноВременно се 
очакВа да представи Homeworld 2 и кадри 
от ноВата си майкрософтска стратегия! 
Бъдете готови - голям скандал се задава! 


Microsoft е на линия с HOB жокер В ръкава - 
обяВен Бе, макар и не напълно официално, 
Аде of Empires ll: The Conquerors, допълнител- 
ния пакет Към хита за миналата година Аде 
of Empires Il: Аде Of Kings. Можем да очакВаме 
класическите за този pog игри добаВки - но- 
Ви раси, технологии, единици, терени и Кам- 
пании. Играта ще предлага и нов мултип- 
леър режим по подобие на World Domination 
В Tiberian Sun: Firestorm. В него дейстВието 
ще се развиВа Върху картите на дреВна Япо- 
ния, Англия, Франция и други държаВи от 
средноВекоВието. 

За да играете Тһе Conquerors ще се нуж- 
даете и от оригиналната Аде Of Kings, ma- 
Ка че ако не сте се сдобили с такаВа по 
някакВа случайност - побързайте, допълни- 
телния диск се очакВа за есента! 


Impressions Games и Sierra Studios офи- 
циално обяВиха планираното допълнение на 
стратегическата си симулация Рһагаоһ, но- 
сещо зВучното название Cleopatra. Типично 
стила на Impressions, предложението ще 
предлага тВърде малко за сВоята цена - 15 
ноВи мисии, В котио дейстВието се развиВа 
по Времето на самата Клеопарта, Която ка- 
то Владетелка на Египет тряБВа да се спра- 
Ви с предизВикателстВа като изграждането 
на Кулата В Александрия и други, много по- 
лични, В лицето на самия Марк Антониа. Ес- 
тестВено допълнението носи със себе си 
ноВи сгради, индустрии, жиВотни, протиВ- 
ници, градски украшения и монументи. 
Някоа да е Впечатлен? 

За да отбележи събитието по тър- 
ЖестВен начин, самата Клеопатра, от име- 
то на Impressions, дарява сВоите бъдещи 
поданици с безплатно допълнение Към ори- 
гиналната игра. А то, осВен че е Безплатно, 
е и доста по ентусиазиращо - редактор за 
мисии и кампании, последен патч за играта 
и 20 ноВи мисии от Impressions. Е, поВа Вече 
е нещо - и ще го откриете на диска Към спи- 
санието! 


Едно име-легенда изплува от миналото! 
Argonaut Software, които старите геймъри 
са запомнили предимно с тяхната Creature 
Ѕһоск, сега яВно се готВят за нещо голямо. 
Фирмата трескаво набира акционери, чич- 
то БорсоВи операции да Влеят допълнител- 
на кръв ВъВ Вените на Ветерана-разработ- 
чик. Надеждата на Агдопаш е да си ВъзВър- 
нат загубеното от години лидерство В раз- 
работката на триизмерни графични систе- 
ми. 


Bethesda Softworks обяВи, че разбработ- 
Ваната от Mythos Games игра Тһе Dreamland 
Chronicles: Freedom Ridge, ще се появи В Края 
на годината едноВременно за РС и PlayStation 
2. Mythos Games, известни с КултоВата си 
разработка X-COM: UFO Defense и също уВле- 
Кателната Magic 6 Mayhem, този път obe- 
щаВат да ни предложат походоВа страте- 
гия "от ноВо поКоление, нещо неВиждано до- 
сега..." 


Защо ли сме чуВали същите слоВа и пре- 
ди?... 


Искате Duke Мискет? Няма проблеми! Nc- 
кате ноВия Duke Мискет, който се разра- 
БотВа от 30 Realms? Еее, много искате... СТ 
Interactive яВно са решили че глада за игри с 
участието на русия Културяга е достигнал 
критично ниво, за да пуснат поредния си 
продукт с участието на ДЮК, носещ страхо- 
Витото заглавие Duke Nukem: Planet of the 
Babes!!! 

Само не се объркВайте - не стаВа дума 
за бебета, а за мацки (уеаћ, БаБе!). Точно ma- 
киВа каквито Дюк обича - Красиви и разголе- 
ни. И какВито извънземните харесВат - раз- 
голени и изкормени Върху операционната 
маса. И понеже дВете определения не се 
ВръзВат, Дюк е този Който трябВа да спаси 
отначало целия мъжки пол от геноцид, след 
което да помогне на Unified Babe Resistance 
(Обединена СъпротиВа на Мацките), Които 
му постаВят ултиматум - или спасяВа сВета 


за п-ти път или го очаква бъдеще без нито ` 


една жена да му обърне Внимание. ДЮК ес- 
тестВено, много добре съзнаВа какво ще 
стане, ако се проВали и го очаКВат 24 нида, 
из Които да трепе извънземни, да спасява 
мъже (пфу...) и Жени (йееее...). Стриптизьор- 
ките от предишните части ряпа да ядат! 

Предложението идВа от страна на СТ 
Interactive, Които подготВят тоВа заглавие 
едноВременно за Playstation и РС и се очаква 
да хвърли В шок феноВете на поредицата 
през май. 


Брайън Рейнолас, заедно с Дейсън Колман, 
Тим Трейн и Дейвид Искор, Все Блестящ раз- 
работчици на игри, създаде сВоя фирма за 
компютърни игри, наречена Ва Huge Games. 
Засега многозначителното название на pup- 
мата не ни разкриВа сВоите планове, но Ha- 


соката е да предложат на пазара В близкото · 


бъдеще релано ВремеВи стратегии от ноВо 
поколение, било то от Концепционна или 
технологична гледна точка. 

Интересното е, че четиримата осно- 
Ватели на фирмата, са Все напуснали разбра- 
Ботчици от Firaxis. Колман е участВал В раз- 
работката на Кода на игрите Gettysburg! и 
Alpha Centaur, а Тим Трейн е дал сВоя дял В gu- 
задна на Alpha Centauri u е дизайнер на допъл- 
нението Към него Alien Crossfire. 

ОстаВа Въпросът Сид Майер сам ли ще 
си пише и програмира игрите (ако Въобще 
такива има за В бъдеще) или ще предприеме 
нещо... 


Треперете, бледолики Вампири! Разиел 
се завръща! Или казано по-спокойно, очакВа 
ни продължение на Великолепния Конзолен ek- 
шън Soul Reaver, донесла добри печалби на 
сВоите създатели, особено от Конзолните 
Версии. Независимо, че е Включена В катало- 
га на Eidos, играта Все още не е дори nom- 
Върдена официално, а дори и това да стане, 
може би няма да я Видим тази година. Поне 
ноВината ще стопли някои от нас. 


Какви ли не реалноВремеВи стратегии 
не сме Виждали, но досега Комай манга-КТ5 
не ни се Бе мяркал. Калифорнийската фирма 
Паша Епїегїаїптепї комай ще попраВи неща- 
та, подготВяйки Ваше Realms - RTS В японски 
стил. 

Макар да има още много работа Върху 
заглавието, историята поне е изВестна. 
Поемате ролята на Кенджи, принц В изгна- 
ние, Който се завръща, изпълнен с мъст, с 
намерение с кръв да извоюВа мястото си В 
сВоя Клан на Змията, а след това, Като Baa- 
детел на тези земи, да ги предпази от пре- 
тенциите на съседните КланоВе. Играта ще 
е различна от станртните КТ5 игри и няма 
да Ви се налага да създаВате от нищото 
нинджи и самурач. Ще Ви се наложи да Конт- 
ролирате една источна икономика, от чий- 
то успех заВиси дали оризоВата реколта ще 


Ви донесе златото, за да си позволите да" 


преВърнете след продължително обучение 
някой от сВоите селяни В умел боец, облечен 
В черно наемник или дори самурай. В Крайна 
сметка играта ще е по-близка до немската 
Клайв & Меспапц и серията Settlers, отКол- 
кото StarCraft. ` 

Играта е пърВото заглаВие на Паша 
Въобще и ще се пояВи на пазара чак следВа- 
щата година. Засега Концепцията и рисунки- 
те, които фирмата предлага, са многообе- 
щаВащи. 


Electronic Arts яВно не стаВат за тайни 
агенти, защото слоВоохотлиВо разнасят 
детайли за ноВата си Джеймс Bong- базира- 
на игра The World is по: Enough. ОсВен, че ще 
използВа енджина на Quake ІІІ, с малко подоб- 
рения (готВете се за upgrade), упраВляВания 
от Вас Джеймс ще има пребогат набор от 
различни помощни средства, с които на 
преодолява Вражеските редици - пистоле- 
тът ще трябВа да бъде остаВен често на 
заден план, за да бъдат използвани устрой- 
ства за шпионаж, ВсякакВи обикноВени пред- 
мети за примамка или заблуда, и дори ЖЕНИ 
- Джеймс Вече ще има сВой собствен харем 
от бъдещи агентки, които да използВа за да 
постигне целта си. Подобно на предишни- 
те дВе части от Джеймс Бонд сериите, 
Клипчетата ще използват енджина на игра- 
та. 

Играта, слава Богу, ще излезе едноВре- 
менно за РС и Р52, а тоВа означава че за Ко- 
леда ще имаме шпионски трилър на екрана 
на монитора. Стига ЕА и Агент 007 не оп- 
лескат нещата дотогава. 


Още една игра, комбинираща ролеВия жанр 
със стратегическия традиционализьм, се 
Бори за място под слънцето. Или по скоро 
под дВе слънца, съдейки по заглавието и - 
Two Worlds. Разработичик е полската фирма 
Metropolis. ДейстВието ще се развива през 
3001 година ВъВ Вселената Крот, населен с 
хиляди раси, Които обаче, по незнайни съоб- 
ражения, не са достигнали Космическата ера 
и не са постигнали Контакт. ДВа сВята оба- 
че са на път да сторят тоВа и събития 
сВързани с тях, са стандартни - следВа Вой- 
на за надмощестВо. Баналния замисъл, кой- 
то ще е осноВен елемент В играта, естест- 
Вено ще е замазан с голямо КоличестВо Beno- 
Колепна графика, мрежоВа структура за изоб- 
разяВане на персонажите, ноВи технологии 
за изобразяване на атмосферни услоВия и 
какВо ли още не, ВъВ Вид на обещания. 

Играта ще се пояВи някъде през 2001- 
та година. Ако между другото не изВьршим 
контакт с някоя раса и не поВедем Безсмис- 
лена Война с нея, просто от чоВешко cme- 
реотипно мислене. 


"ЕА Sports! Turn (об!) the дате!" 

Колкото и странно да зВучи, ноВият ан- 
ти-лозунг на спортния отдел Към Electronic 
Arts е на път да се оправдае от дейстВията 
им много скоро. ЕА Sports планира дВе ноВи 
заглаВия, Които със сигурност ще пожънат 
успех В Америка и никъде другаде - Ultimate 
Hunt Challenge, продължение на миналого- 
дишната лоВджийска симулация Deer Hunt 
Challenge, и риболовната симулация 
Championship Bass. В Ultimate Hunt 
Challenge страстните лоВажии сред гейймъ- 
рите ще имат избор измежду пошка, кар- 
течница, пистолет и лък, с Които да по- 
Валят най-различни защитени ВидоВе сред 
фотореалистични тересни. Championship 
Ваѕѕ ще предлага десетки езера, хиляди Видо- 
Ве риба за риболоВ, три режима на игра и 
над 50 сценария. И дВете заглаВия ще имат 
силна мултиплеър поддръжка. 

НоВите изкушения за американския 
потребител ЕА подготВя за Към Края на 
март. Като отсега сте предупредени - за 
тези дВе игри НЯМА да прочетете на стра- 
ниците на Gamer's Workshop 
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| ВЪпро® ие на РабБотИЛничкатА 


ЗдраВеште, 

Загадката от миналия, брой яВно: Ви ехзапвуанила; защото 
получихме много пиема, Където се тВърди, че тя Няма 
решенаекще Ви опроВергаем като предостаВимгосноВата 
на» решението на задачата. Вам незапознатите „ето, и 
услдВието ü имаме 12.еднаКВи на Външен? Впа топка, "Като 
една от тях.е фалшива (не се знае, дали е по-тежка, или. по- 
лека) Щелтаезда я намерим след: три-премерВания:с Везна. 
Раздейляме топките На Згрупи! по: 4 > АБ и В. 

|-Во Теглене. ИзмерВаме аВе произВолни групи {А-а Б) Ако те 
са раВнипомежау ©» решението; елементарно: Второто 
премерВане е 3 толки от. Вай 3-опа-А или Б. 

Вторият и по-неприятен-случай е Когато А пежигпоВече от 
Б. ТогаВа нека номерираме топките от А = ТТТ uT, а от Б- 
ЛА, Мой А. СъотВетно група Васе, състои оп, ИИ, ИЛИ + 
истински топки. 

2-о теглене предетабляВа Т-Т-ТЕА с ЛИ-И-И Ако „Са равни, 
гаретото премерВане е между останалите дВе топки„»от 
група Б. Ако (са раВни = по, фалшиВапантопката"е по-тежка и 
е останалата нилот.КупчиНа А. (ВыпрогппыВен случай по-леката 
попка е фалшиВата: 

Ако T-T- е „по-тежка от А<И-Й-И ппогаВа-фалшиВата топка е 
по-тежка U се прето-измерВане е между аВе-от трите Т 
топки. 

Ako Т-Т-Т-Л е по-лека от Л-И-И-И. Тогава „фалшиВата, топка е Л 
опа. Т-Т-Аше по-лека. ; 

Задачата: се,решаВа аналогично, ако Б тежи повече от. А; 


Препоръчвам Ви 
да изчакате Ваше Величество 
След б месеца ще е 
на половина цена 


ЩастолаВКагла (-пози брой се нарича Валя" Крумова от "София: 
ПожЖелаВаме и приятно джиткане на Рапезсаре Тогтепй :} 


ПриготВете се за/ ноВо сгърчВане на „глозъчните 
Влакна, защото: ноВата/ награда. си.ЗаслужавВа. А тя е 
оригинален ТФАН:Тежестта" на Короната, Версия 
1-01а-узцяло-преВедена на български: 

А етб\ я и самата загадка /отноВо предложена опт наш 
читател: 

"наморате-се нагделтата На една река-еднатагот тях Води 
Към Рая, а другата” към Ада. Наъпьтя Ви стоят дВамина”- 
Единият Винагог казва истината, -а другият” Винаги-лъже. 
Проблемът ерче,не-знаете-Кой от max, какъв е. Задачата Ви 
е седин:единстВен Въпрос, зададен Към едингот пазачите да 
разберете коя от аВете посоки Води Към Рая. 

Успех! 


Пращайте-отгоВорите-сшнахадрес: 

София 1000; ул. Гурко" 34, Вх.2,ет.2 
за редакцията на сп. Gamers’ WorkShop 
илечва електронна поща: 
мкогкзНоретай-петвд.сот 


На наскоро проВелия се турнир КВК В Корея (официално признат от Blizzard за сВетноВен шампионат), Здравко Георгиев 
[ВС] Мг.Х се Класира на 9-то място. Което си е доста добро постижение, при положение, че е единстВеният НЕ-Кореец, Който е В 
шестнайсетицата. Срещнахме се с него на чаша газирана Вода, за да разберем неговите Впечатления от турнира. 


1. Представи се накратко на нашите 
читатели? 


На 16 години съм. ЖиВея В София и 
познайте Какво? Обичам да играя на 
Brood War :р 


2. От Кога играеш 5С? По konko часа на 
ден? 


Играя SC от близо година и половина и 
до сега не съм имал пауза без игране на BW 
поВече от три дена, а и тоа се е случВа- 
ло дВа-три пъти до сега. 

Когато играя сериозно, Іаааег, КВК или 
пък тренирам за някакъВ турнир, а и ако 
има свободно Време играя по цял ден (10 
часа). Миналото лято нямах 
ден с по-малко от 8 часа uz- 
ра :Р. 


3. Не смяташ ли, че е 
малоумно да се прекарВа 
толкоВа много Време пред 
компютъра, за да се играе? 


Не Виждам нищо лошо В 
игрането по поВечКо Време, 
още по-малко пък да е ма- 
лоумно. 


4. Не ти ли омръзна да 
играеш 5С:ВИ/ 


Не мисля. Има периоди, 

В които доста намаляВам 
играта (какъВто е сега), по 
1 час на ден, за да не заб- 
раВя Как стаВат нещата, 
но не мисля, че може да ми 

- омръзне изцяло В следВащите 5 години. 


5. Разкажи малко по-подробно за КВК 
турнира? По КакВа система се проВедоха 
КВалификациите и по КакВа турнира? 


На пърВо място тук искам да отбеле- 
жа, че според мен, а и общото мнение е 
такова, че организацията беше на много 
ниско ниво. ТрябВаше да чакаме по 1 ceg- 
мица след регистрирането, за да можем 
да играем. Игрите от КВалификациите се 
играеха през Баше.пе: и тоВа само подс- 
казва, че доста от участниците са u3- 
ползВали һаск-оВе. И така Като пренеб- 
регнем тези организационни проблеми В 
КВалификациите, чоВек може да се срещ- 
не с доста добри играчи и изобщо КВали- 
фикациите бяха доста забавни. Система- 
та Беше като стандартния ladder, игра- 
чи и изобщо КВалификациите бяха доста 
забаВни. Системата Беше Като cman- 
дартния Іаааег - играеш с някой ако биеш 
печелиш точки, ако паднеш, губиш точ- 
ки... Финалите на турнира бяха проВеде- 


За да спасим [ВС[Мг.Х от 


ни на живо В Кореа, но и там проблемите 
бяха на лице. ПърВо на тридесетина от 
компютрите, на които трябВаше да uz- 
раем, мрежата на работеше (ехидна ус- 
миВка на интерВюиращия)... След Което 
се игра на директна елиминация - само 
финалите бяха 2 от 3. По този начин Къс- 
мета игра прекалено голяма роля В една 
среща. 


6. Какъв Беше наградния фонд на тур- 
нира? 


Ами пърВата награда беше около 8000 
долара 

/интерВюиращият припада Без капка 
финес/ 


/10 минути по-Късно/ 
Втората 2 500, а третата 800. 


7. При какВи условия се проведе тур- 
нира? 


Както Вече споменах, турнирът се 
проВеде В зала три пъти по-голяма от за- 
ла 1 на НДК. В нея имаше над 130 компю- 
търа, навсякъде огромни тон колони. Ние 
Влязохме В залата около 1 час преди нача- 
лото и пускаха готини парчета от саунд- 
трака на Матрицата. Компютрите бяха 
Репііип-и на 500МН2 , но Все още не мога 
да си обясня, защо бяха със 17" monitori - 
тъй като В Кореа единстВено там Видях 
толкова малки монитори. Хотелът, В 
който спахме Беше осигурен от организа- 
торите, закуските ние си ги плащахме, а 
по Време на турнира ни даваха и някакъв 
Корейски обяд, който на Вид не беше по- 
малко гаден отколкото на Вкус. 


8. Имаше ли и други играчи от Бълга- 
рия? ПреобладаВаха ли Корейците? 


хилядите фанатични почитателки 
на Starcraft, решихме да не публикуваме снимката му :) 


Не. Корейците бяха 90% от участни- 
ците. 


9. Как се предстаВи 


Горе-долу добре. Класирах се В Тор16, 
което ще рече 9-то място. 


10. КакВо отношение имат Корейците 
Към Starcraft? Има ли зали за Компютри? 


Отношението им... хехе... те само 
тоВа правят. Не само малките Корейче- 
та. Например точно В деня на пристига- 
нето ни отидохме В една Корейска зала и 
седя си аз и на компютъра до мен сяда Ко- 
реец на оКоло 40 години, пус- 
ка си 5С и пита искам ли да 
играм с него и сина му дВой- 
ки... Гейм-зали има. доста... 
само В Сеул са около 14 000, 
а населението на Сеул е 7 
000 000. 


11. С Каква раса играеш? 
Защо? Мислиш ли, че 1.08 
Версията на Starcraft ще те 
накара да смениш расата? 


Хмммм. Мисля на Всички 
е известно, че най-добрата 
ми раса е zerg, с нея играх и 
на КВК, В момента съм В 
процес на изучаване на oc- 
таналите раси, а тоВа дали 
ще сменя расата след 1.08 
само Времето ще покаже. 


12. Смяташ ли, че скоро 
ще има нова професия - "Играя"? 


ТакаВа професия има. За сега основно 
се практикува В Корея, но има и не-корей- 
ци професионални играчи. Такива са Han- 
ример Х'О5$-Сиит..., Maynard, Pillars, 
UnFaithFul ( Thor), а също така [9]eVERLAST 
който е от ШВеция, но се премести В Ко- 
рея, за да упражняВа любимата си профе- 
сия ;)) 


13. Какво смяташ да правиш - да про- 
дължаВаш със Яагсгай-а или да се пренасо- 
чиш Към нещо друго? 


Хммм, за сега ще продължаВа със 
Starcraft. Все пак на него съм достатъчно 
добър, а иначе ще трябВа да уча нещо от 
начало, а съм прекалено мързелиВ за това. 
Най-Вероятно след Като WarCraft 3 излезе, 
ще почна него да играя, но ниКога няма да 
спра 5С, дори и само за Кеф. Също така 5С 
Въобще не умира по сВета, тепърВа 
предстоят още много големи турнири, 
поне така се надявам :)). 


мимимимиогкъПОр.пегос.согт 


О производител 


<Е3 Тор: WHISPER 


е знам дали тоВа е изВестно на 

поВечето от Вас, но В Корея са 

луди по Starcraft. ЛУДИ! По mene- 
Визията има Starcraft канали, по магази- 
ните има комикси на тази тема, а В Клу- 
БоВете се играе само Starcraft! Абе ko- 
рейци, какВо да ги правиш! Та сред тази 
цялата мания по стратегията на 
Blizzard, една фирма е решила да се Въз- 
ползва от ВъодушеВлението и да пред- 
ложи на играчите продукт, кой- 


ка най-могъщия сред рицарите - Rick 
Miner - е убит. Съкрушени от смъртта 
му, неговите другари използват сърце- 
то на черния дракон, за да го съжиВят. 
Много умно, а? 

Лошите са победени, мир ца- 
руВа наВсякъде, птички пеят, Всичко е 
наред, май! След края на Войната рица- 
рите се разпръскВат и Всеки осноВаВа 
сВое КралстВо, най-проспериращото 


то според тях ще Бъде поне 
толкоВа успешен, Колкото и 
5тагсгай-а. СтаВа дума за komna- 
нията Рнапгадгат, за Която съм 
сигурен че ниКои от Вас не е чу- 
Вал. Те са се заели с амбициозна- 
та задача да създадат игра, Коя- 
то да измести от сърцата на 
играчите Broodwar. Името на 
наречения. Згагсгай-о-убиец е 
Kingdom Under Fire. 


Историята зад KUF не в. ; 


Блести с особена оригинал- 
ност. ДейстВието се развива 
на някакВа земя, наречена 
Вегѕіаһ. Както си му е редът |. 
там Расите на СВетлината (хо- га 
ра и елфи) са ВъВ Вечен Конф- 
ликт с Расите на Мрака (огрета 
и орки). Борбата за надмощие 
между дВете страни се ръкоВо- 
ди от техните Висшестоящи - 
Боговете Ато и ТоБеа. Пряко отно- 
шение Към дейстВието В играта има 
последната голяма Война между Враж- 
дуВащите лагери, останала В история- 
та Като Войната на Героите. ТогаВа се- 
дем бойци от легендарните Хок Knights 
побеждаВат черния дракон Nibles и npo- 
тежето му КШапее. В последната Бит- 


Я. Ше ле Шосе 
а 


сред Които е Ага. Много скоро обаче 
спокойстВието е нарушено. Кланът на 
ЧерВените Огрета завземат съседно- 
то царстВо Нехгог и Като че ли се зада- 
Ва ноВа Война. 

В този момент на сцената из- 
лиза Rick Blood, известен някога Като 
Віск Міпег. Сърцето на черния дракон е 


преВърнало легенда Ня рицар В могъщ 
тиранин. Начело на ерния Легион, той 
набързо покоряВа о тата от Нежог, 
а след тоВа и Вам @рското царстВо 
Ве!опа. ИдВа ред на Ада. 

Горе-долу ПИК започВа играта. 
Играчът ще може да Бира между сили- 
те на доброто и на злото. Каквото и 
да решите, ще имате на разположение 
по няколко героя, В които да се Въплъ- 
тите. Те са общо седем - по 
три за Доброто и Злото и 
един неутрален (негоВата 
роля В играта засега е мисте- 
рия за мен). Избирате си 
страна, герой и се Впускате В 
завладяВане на сВета. За 
Всяка една от кампаниите са 
предВидени по 20 мисии. До- 
тук нищо необикноВено, но 
за разлика от сродните загла- 
Вия има една малка и инте- 
ресна подробност. ПичоВе- 
те от Рнаптадгат са решили 
да изпъкнат сред масите, ка- 
то измежду стратегически- 
те мисии са Вмъкнали и някои 
ролеВи. Идеята е следната: 
стратегическата част на иг- 
рата е разделена на глави, 
Всяка от Които се състои от 
по 2-3 мисии. След Всяка от 
тях ще следВа ролеВа мисия, 
Която ще прилича по начин на игра и из- 
глед на Diablo. Както Виждате Blizzard 
могат да се Водят Като Ко-създател на 
тоВа заглавие. РолеВите мисии няма да 
са задължителни, но ще са изключител- 
но полезни за играча. По Време на тях 
героят ще може да се снабди с полезни 
артефакти, както и да понатрупа 


опит. Тези специални ниВа ще бъдат 
около 7 на Брой и ще са различни за Все- 
Ки един от седемте героя. 

Както разбирате от дотук ка- 
заното, КОЕ ще бъде стратегия В реал- 
но Време със силен ролеВи елемент. ОБ- 
що за дВете страни ще има поВече от 
70 единици, Които с течение на дей- 
стВието ще трупат опит, ще качват 
ниво, което от сВоя страна означа Ho- 
Ви умения и атаки. Например с натруп- 
Ване на опит рицарите ще могат да 
убиВат по няколко протиВници с един 
удар, докато огретата ще удрят много 
по-бързо, което означаВа и по-скоропос- 
тижна смърт за ВрагоВете им. Тук е 
мястото да спомена и една друга под- 
робност - освен седемте героя ще има 
и десетина под-героя, който ще пред- 
лагат услугите си на раз- 
лични етапи от играта. 
Както Виждате разнообра- 
зието на единици е голямо 
- Битки ще се Водят Както 
на земята, така и В небе- 
то. 

Няколко думи за датеріау-я. 
Както можете да се досе- 
тите, след Като КОР е 
ВдъхноВена от Starcraft, 
то и начина на игра ще e` 
подобен. Икономиката на 
КОЕ ще се Базира на три 
ресурса - Желязо, злато, ма- 
на, като тук трябВа да go- 
БаВим и храната. Със Kens- 
зото ще строите разни 
неща, златото е за наема- 
нето на Войската, маната 
е за нуждите на магьосни- 
ците, а храната е за издър- 
Жане на населението Ви. 
Познато, а? 

Що се отнася до упраВление- 
то на единиците, засега е известно че 
то ще наподобяВа тоВа от Starcraft, но 
с някои допълнения. На пичовете от 
Рпапгадгат им е хрумнала идеята една 
единица да бъде командир`и Към нея да 
се причисляват Бойци. КакВато Коман- 
да зададете на Командира, такаВа ще 
изпълняват и подчинените му - просто 
и елегантно. СъотВетно Всяка група 
може да се разполага В шест различни 
формации, . Като се предВижда и Въз- 
можност за създаване на собстВени 
формации от страна на играчите. На 
Всяка формация ще може да се регулира 
поведението - агресиВно, защитно и 
т.н. ОсВен тоВа от Рһапѓадгат 
твърдят, че изкустВения интелект на 
единиците В играта ще бъде много по- 
съвършен от Всичко, Което сме Вижда- 
ли досега. До КакВа степен тоВа ще е 
Вярно, ще Видим след няколко месеца. 
Засега няма детайли, но това не е Hu- 
що ноВо - Всеки си пази тайните. 

Много същестВена роля В иг- 
рата ще имат магиите. За разлика от 
Всички познати ни до този момент иг- 
ри от такъВ Вид, КОЕ ВъВежда магичес- 
Ка система, Базирана на Комбиниране- 
то. Значи ще имате 20 или 30 или Кол- 
Кото там решат осноВни магии, Всяка 
с определено дейстВие. До тук нищо 


особено. НоВото 
е, че поВечето 
магии ще са с 
дВойно дейстВие 
- например Неа! 
ще лекуВа Ваши- 
те единици, но 
ще нанася пора- 
Жения на Вражес- 
ките! ОсВен то- 
Ва чрез комбини- 
ране на заклина- 
ния ще можете 
да постигате 
доста Впечатл- 
яВащи резулта- 
ти. Ето пример- 
че: магията Ноа 
Person обикноВе- 


но обездВижВа протиВника и го държи 
закоВан на едно место, а пък Teleport 
пренася магьосника по-далеч от меле- 
то. Но при комбинация на дВете закли- 
нания, изпълняВащия ги ще бъде момен- 
тално телепортиран В редиците на 
протиВника, Като по този начин ще 
можете бързо да изколите изненадани- 
те ВрагоВе. Ще има и могъщи магии, 
дейстВащи на определен периметър, 
Като Meteor Storm, както и такиВа със 
специфично дейстВие Като Destroy 
Undead. 

В графично отношение игра- 
та изглежда относително добре. За 
разлика от поВечето разработчици В 
момента, Рћапѓадгат са решили да npe- 
небрегнат третото измерение и да 
напраВят КачестВена 20 стратегия. 
Нека тоВа не Ви подлъгва, че играта ще 
изглежда дърВено - Аде of Empires 2 и 
Тгаг доказаха Колко Красиво може да из- 
глежда една 20 игра В ръцете на опит- 
ни специалисти. Тъй Като започнахме 
сраВненията между КОР и Starcraft ще 
спомена, че докато продукта на 
Blizzard предлагаше като цяло около 10 
000 Кадъра анимация, то Корейското 
произВедение ще достигне до глаВоза- 
майВащите 120 000 кадъра. Като npu- 
БаВим Към тоВа Към 60 разнообразни 
магически ефекта и 6 различни терена, 


Върху който да се развиВа дей- 
стВието, и може да заключим че 
Kingdom Under Еге ще бъде една от 
добре изглеждащите стратегии. 
Както Всички знаете, най-голя- 
мата сила на една игра от такъВ 
тип е тийїр!ау-я. И тук момчетата 
от Рпагадгат са решили да пред- 
ложат ноВи решения, при тоа 
доста интересни. КОЕ ще предлага 
игра по Интернет и В лоКална мре- 
жа на до 8 чоВека. Интересното В 
случая са режимите на игра, пред- 
Видени от Корейските разработ- 
чици. Ако си падате по Класически 
стратегически deathmatch, ще го 
имате, Като тоВа ВключВа и om- 
Борна игра. Но ако искате, може да 
Включите и героите В играта - Все 
едно Starcraft с Kerrigan, Rayner, 
Zeratul и т.н. ОсВен тоа, за тези 
от Вас Които се интересуВат предим- 
но от ролеВата част на играта се 
предВижда Класически deathmatch - ze- 
рой срещу герой. И тоВа не е Всичко! 
ПредВиден и такъВ режим, В който ще 
изпълняВате куестоВе В типичен за ро- 
леВа игра gameplay, подобно на Baldur's 
Gate, Където с няколко другари ще се po- 
рите със злото В сВета на Bersiah. Mo- 
добно на БаШе.пега на Blizzard, 
Рһапѓадгат и разпространителите от 
GOD Вече са подготВили online сърВъ- 
ри, наречени \/агбае, Където ще се 
Водят Класации, ще се провеждат тур- 
Hupu и т.н. С аВе думи подготвя се ce- 
риозно Бъдеще за Kingdom Under Fire. 


Р.5. Може Би не Всички знаят, че наско- 
ро В Корея се проведе може Би най-голе- 
мия международен турнир по Broodwar, 
наречен КВК, където имаше и запомн- 
ящо се Българско участие. ИзВънземния 
Ва МгХ се нареди на 9-то място сред 
най-добрите 128 играчи В сВета, Което 
е невероятно постижение, още поВече 
че той е единстВения некореец сред 
пърВата 16-ца. ТоВа Ви го казвам, Във 
Връзка с играта, Която разгледахме по- 
горе. Разработчиците от Рнаптадгат 
са наели голяма част от най-добрите 
Корейски старкрафтаджии за тестери 
на тяхната игра. А тоВа може да бъде 
само за добро, нали? 


разпространайй ед 
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та е 2512. Земята прилича 
роВено Бунище, съдържащо 
чни отпадъци и хора. Ми- 
лиарди чоВешки създания Всеки ден 
посрещат носещите рак слънчеВи лъ- 
чи на слънцето и се Борят за оцеляВа- 


нето си. Въпреки Всичките ноВоВъВе- 
дения и генетични постижения населе- 
нието продължаВа да се уВеличаВа. 
Земята е на прага на силите си. Храна- 
та не достига, за да задоВоли нуждите 
на Всички. ЦаруВа глад и: мизерия. 

Но не Всички жиВеят при по- 
добни услоВия на жиВот. Някои са по- 
приВилегироВани от други. Висшата 
Класа е успяла да си извоюВа праВото 
да жиВее В специални Конструкции, Ha- 
речени куполи. Там избраниците са 
предпазени от убийстВената pagua- 
ция и ЖжиВеят мирно и тихо сред из- 
КустВено генерирана околна среда. Из- 
Вън Куполите Битката е на жиВот и 
смърт. Няма закони, морал, съВест. 
ОцеляВа по-силният, по-бързият, no- 
умният. Хората се организират В Пле- 
мена, Които непрестанно ВраждуВат 
помежду си. СуроВите услоВия са ги 
накрали да придобият ноВи умения и 
по този начин разликата между Въни- 
ните и Вътрешните се задълбочила. 

Всичко щяло да си тече спо- 
Койно, ако хората от Куполите не от- 
Крили прекрасно решение на проблема 
с пренаселеността на Земята. Те раз- 
полагали с частите на организацията 
JDA, Която отгоВаряла за реда В Купо- 
лите и започнали да я използват, за да 
изселват Племената към затВорите В 


Луните на Юпитер, под предлог, че са 
заплаха за сигурността на планетата. 
Арестите станали Все по-масоВи и по- 
масоВи, докато накрая под угрозата 
от робстВо до Края на ЖиВота си, Mae- 
мената се съюзили и се ВъзпраВили сре- 
шу JDA. 

Добре дош- 
ли В Бъдещето! 
Или поне ВъВ Все- 
лената на Dark 
Reign ll. Играта, 
Която има тежка- 
та задача да Бъде 
достоен прием- 
ник на Dark Reign 
|. Тези от Вас, Кои- 
то са играли пър- 
Вата част, сигур- 
но Вече се чудят 
КакВа е Връзката 
между аВете заг- 
лаВия. Като за на- 
чало - историята. 
ДейстВието В 
Dark Reign |! пред- 
хожда тоВа В Dark 
Reign | (нещо ka- 
то поредицата 
Star Wars). ТоВа си 
има и сВоя ефект Върху играта, защо- 
то В нея ще Видите единици, Които 
приличат на единиците от пърВата 
част, но за тоВа по-Късно. Нека започ- 
нем предВарителния поглед на Оагк 
Reign 2 с графиката 

Този елемент от играта е 
пърВото нещо, 
което се набиба 
на очи. Dark 
Reign 1 ще Бъде 
поредната 
триизмерна 
стратегия В 
реално Време. 
Макар че по Вре- 
мето, по което 
тя Беше анонси- 
рана (месец Юли 
1998 година) та- 
зи идея зВучеше 
фантастично и 
много напредни- 
чаВо За момента 
можем само да 
кажем, че Dark 
Reign 2 изглежда 
много добре. 
Всъщност графи- 
Ката напомня ад- 
ски много на Вашегопе 2 |предстаВена 
от Колежката Elexis В предишния 


Брой). В тоВа няма нищо чудно, защо- 
то фирмата разработчик е един и същ 
- Pandemic Studios. Но по аВата проек- 
та работят съВсем различни екипи 
(поВа ще се разбере В абзаца ИзКусп- 
Вен Интелект :). Всъщност тоВа koe- 
то Виждате, ще Бъде стандартния 
облик триизмерните стратегии В pv- 
деще Време. Спокойно можете да сраВ- 
ните снимките от Dark Reign 2 с тези 
на Ground Control. Предполагам, че mo- 
Ва е допълнителната цена, Която 
трябва да се плати при преминаване- 
то на 3D. Тук трябва да спомена и фак- 
та, че В момента Към играта се слагат 
допълнителни красоти (Водната шир 
ще отразяВа повърхността над нея, 
добаВят се различни зрелищни експло- 
зиш и прочие). 

Както заБелязВате от CHUM- 
ките, снети от играта, Камерата ще 
може да се Върти под най-различни ъг- 
ли. Предполагам че тоВа ще хВърли В 
съВсем опраВдан ужас голяма част от 
Вас и за тоВа бързам да допълня: Игра- 
та ще може да се играе преКрасно и Без 
да се Бъзикате с позиционирането на 
камерата. При проведените тестоВе 
се оказало, че единстВено по този на- 
чин е било Възможно ефективно да се 
упраВляВат много единици. При ръчна 
настройка се губило прекалено много 
Време за нагласяне на гледната точка. 
Все пак тази Възможност е остаВена 
просто Като допълнителна екстра за 
Dark Reign 2 професионалистите. 
Последното нещо, на което ще обърна 


Внимание този параграф са единици- 
те. Те ще бъдат доста детайлни - над 


1000 полигона на Военна част. За да не 
се забавя играта при по-големи мелета 
е използвана системата MRM - 
multiresolution mesh. Накратко казано 
тя позВоляВа да се напраВи един Висо- 
кокачестВен рендъринг на Бойното 
поле, след което започват да се "ма- 
хат" полигони от моделите В заВиси- 
мост от отдалечеността на Камера- 
та, процесора и Видеокартата на иг- 


раещия. Например ако сте намалили 
мащаба и Виждате голяма част от Кар- 
тата, Всеки един Войник ще бъде изоб- 
разен с помощта на стотина полиго- 
на. ОсВен тоВа от Pandemic Studios са 
решили да напраВят нещо, което досе- 
га не е практикуВано (може би с изклЮ- 
чение на АОК) - реалистични пропор- 
ции. Така например ще имаме малки 
Войничета, големи танкоВе и огромни 
сгради. 

Като сме на Вълна единици, 
нека Ви запозная с цялата информация 
относно Бойните части. Те ще Бьдат 
три Вида - наземни, Водни и Въздушни 
За моя огромна радост Битката ще се 
Води на три фронта!. Въпреки тоВа 
акцентът ще падне Върху наземните 
единици и по-точно Върху пехотата 
ТанкоВете няма да бъдат осноВната 
атакуВаща единици. ДВете фракции 
ще разполагат с различни Бойни час- 
ти, Като за момента Всичко е обВито 
В тайна. ГоВори се, че Племената ще 
могат да праВят магии, ще имат egu- 
ници с уникални Качества, придобити 
В следстВие на мутации или приспо- 
собяВане Към суроВите услоВия на жи- 
Вот. JDA пък ще разчитат поВече на 
технологиите. Там ще намерим едини- 


ци, чиято специална способност е 
да стаВат неВидими, други ще u3- 
ползват мощни плазмени атаки. 
Някои от единиците ще бъдат про- 
тотипи на танкоВете, които Всич- 
ku познаВаме от Dark Reign 1. 

В играта е предВиден и ден- 
нощ цикъл, Който ще оказва Влияние 
и на Военните единици. При наспъп- 
Ване на нощта, някои от частите 
ще имат бонуси като напри- 
мер уВеличаВане на Видимия 
обсег, атака и прочие, дока- 
то на други липсата на сВет- 
лина няма да им се отрази по- 
ложително. ТоВа добаВя цяла 
една глаВа В тактическите 
постройки - да побързаш да 
сВършиш някакВа мизерия пре- 
gu мракът да промени прави- 
лата на играта... Теренът ще 
Бъде с най-различен релеф, а 
реалистичният физически мо- 
дел на епдте-а гарантира, че 
ще има голямо значение, Къде 
ще разположите Войските си. 
Да не говорим за Възможнос- 
тите да устройВате засади 
на протиВника, като успеете 
да накарате Войниците Ви да 
налапат БамбукоВите пръчки 
и Като едни истински хитри 
слаВяни да се скрият В някакВо 
Вонящо блато и да чакат Вра- 
га. Другата далеч по-приятна 
за подчинените Ви Възмож- 
ност е да ги разположите В 
някой храсталак. ЗабраВих ли 
да Ви Кажа, че мисиите ще Ви 
отредят да се Биете не само 
на Земята, а и на другите пла- 
нети от СлънчеВата Систе- 
ма, а при по-ниско земно при- 
тегляне нещата стоят по 
много по-различен начин. Ще 
остаВя на Въображението Ви да начер- 
тае бъдещите 
стратегии при 
подобни екстре- 
мални условия. 
Все пак, за да мо- 
Жете да се Биете 
с Врага, ще Ви се 
наложи преди то- 
Ва да си построи- 
те База и да посъ- 
Берете ресурси, 
които ще лежат 
В осноВата на 
икономическата 
част на Dark 
Reign 2. Дълго 
Време нямаше и 
думица по Въпро- 
са на ресурсосъ- 
БирателстВото 
В играта и тази 
статия така и 
нямаше да Види 
Бял сВят, ако не бях намерил Іод-оВете 
от разговорите на екипа, създаващ 
Dark Reign 2, с почитатели на пърВата 
част. Там най-накрая успях да намеря 
така необходимата ми информация. 
За разлика от Dark Reign 1, където pe- 


сурсът Бе 1. един (Вода), 2. Концентри- 
ран (В изВорчета) и 3. неизчерпаем |ка- 
то Мезреп газ- когато залежите сВърш- 
Ват, започват много БаВно да се Възс- 
таноВяВат), В Dark Reign 2 той ще pb- 
де разпръснат на много места, за да се 
избегне лесно монополизиране на ре- 
сурсите на мултиплеър картите. Съ- 
що така е премахната и соВалката, 
Която събираше тоВарите с Вода В 
Dark Reign 1. Като цяло, елементът pe- 
сурс мениджмънт В Dark Reign 2 много 
силно ще напомня този на Соттапа & 
Conquer, но производителите на игра- 
та тВъраят, че при тях нещата ще 
стаВат "по-умно". Как и Колко точно 
"по-умно" не е много ясно, но предпола- 
гам че съвсем скоро ще разберем, какВо 
са имали предВча (очаКВа се демо на uz- 
рата В Близките месеци). 

Спомняте ли си подмятане- 
то малко по-нагоре, че осВен графич- 
ния engine между Вашегопе 2 и Dark 
Reign 2 няма нищо общо. Добре, тъй 
Като стигаме до един Критичен за 
Вашегопе 2 елемент, а именно ИзКуст- 
Вения Интелект. Благодарение на ек- 
шън насочеността на Вече излязлото 
заглаВие, проблемите на ИИ-то (или 
Както го разшифрова Elexis - ИзкустВе- 
ните Идиоти) не Беше от толкоВа ре- 
шаВащо значение. Но В Dark Reign 2 mo- 
Ва е един от основните моменти. Ако 


сте играли Dark Reign 1 сигурно си 
спомняте революционния за Времето 
си ИзкустВен Интелект, Който предла- 
гаше много интересни Възможности 
на играещия. От Pandemic Studios са се 
заели с амбициозната задача да Вдиг 


нат летВата още по-Високо 
Благодарение на разработе- 
ното от тях Squad А или 
иначе казано ИзкустВен Ин- 
телект Вхекип. ТоВа означа- 
Ва, че единиците В една из- 
Брана от Вас група ще се 
прикриВа една друга, ще из- 
пълняВа специфични запоВе- 
ди, ще се подчиняВа на да- 
ден от Вас маршрут... Нап- 
ример ако дадете на Ваша- 
та пърВа група да разузнае 
околността, тя няма да се 
разцепи на отделни едини- 
ци, които да започнат Безг- 
рижно да щъкат наоколо, 
ами ще следВат принципа 
на Кубрат и ще обикалят 
заедно. Силно се надяВам оп- 
циите от пърВата част ка- 
то ниВо на агресиВност да 
са се запазили и ВъВ Втора- 
та. Една от Възможности- 
те на единиците Ви - при 
определен процент поВреди 
аВтоматично да се от- 
праВят към базата за non- 
раВка (иначе Казано auto- 
repair) със сигурност ще npu- 
състВа В Пак Reign 2. Obe- 
щана еи много добра систе- 
ма на path-finding. Да се 
надяВаме, че от Рапаетіс 
Studios няма да поВторят 
грешката на Вашегопе 2 и 
най-кратКият път от точка 
А до точка Б няма да минаВа непре- 
менно през базата на противника. 

Интерфейсът се очертаВа да Бъде 
другото силно оръжие на Dark Reign 2. 
Без да заема прекалено много прост- 
ранстВо, той ще Бъде доста големи 
Възможности. Опцията да произВеж- 
дате поВече от една единица отдав- 
на не е ноВост. Но я си предстаВете 
да имате Възможност да задаВате на 
дадена машина да строи няКолко обек- 
та един след друг, Като опашката мо- 
же да Бъде модифицирана по Всяко 
Време. Ето Ви една ситуация, Където 
подобно ноВоВъВедение ще Бъде Без- 
ценно. Дали сте на един Ваш работ- 


ник да се строи стена. От Вас до дру- 
zomo дърво. По Време на строителна- 
та дейност Внезапно Врагът атакуВа 
и почти унищожаВа фабриката Ви за 
танкоВе. КакВо праВите? ХВащате 
робота, който строи стената и му 
даВате допълнителна задача - да поп- 
раВи сградата и чак тогаВа да про- 
дължи с изграждането на защитата. 
Други добри хрумВания по отношение 
на интерфейса на играта са така на- 
речените build manager и group 
manager. ДВете Конзоли (ами He e cu- 
гурно kak точно ще изглеждат, но ma- 
ка звучи много Внушително) ще Ви да- 
Ват информация за сВършената pabo- 
та, дали групата е стигнала да пред- 


назначението си, КаКВо е cbc- 
тоянието 0, промени В ста- 
тута ū (например Когато тя 
БиВа нападната) и прочие. 
От Всичко тоВа мога да зак- 
люча само едно - В Dark Reign 2 
са поработили доста, за да 
напраВят управлението В иг- 
рата маКсимално удобно и 
функционално. Моите позд- 
раВления, за Което. 

ОстаВа да Кажа 
няколко думи и за играта В 
мрежа и спирам да Ви пълня 
глаВите с информация за Dark 
Кеідп 2. В играта са предВиде- 
ни различни режими на игра. 
Ето ги и тях: 
Capture the Flag (СТЕ): Само 
не ми КазВайте, че не знаете, 
за какВо стаВа дума. Вие си 
имате знаме, Врагът също. 
Целта е да го Вземете и да 
отнесете ВъВ Вашата База, 
Без лошите да отмъкнат Ва- 
шето. 
King of the НИ (KotH}: 
ТряБВа да успеете да постави» 
те под сВой контрол хълм В 
центъра на Картата и да за- 
държите така четири мину- 
ти. 
Со-ор р!ау: Няколко чоВека 
контролират една База. Нап- 
ример Вие се занимаВате с до- 
БиВане на ресурси, докато 
ИВан се заема с Военните дей- 
стВия. 
Blood Bath: Който пръв успее да ym- 
репе 100 души на протиВника печели. 
Control Freak: Целта е да контроли- 
рате макар и за секунда Всички спе- 
циално обозначени региони на Карта- 
та. 
Мисля че опциите са поВече от доста- 
тъчни. Максималният Брой играчи е 
едВа 8, но тоВа е разбираемо - иначе 
системата ще бъде претоВарена. 
КакВо поВече да Ви кажа още за тоВа 
заглаВие? НадяВам се, че този път ще 
излезе по разписание и през. пролетта 
ще имаме ноВия стратегически шедьо- 
Вър по компютрите. 


<Езтор.: FREEMAN 


СлънчеВи зайчета подскачат по лицето ти. Топлите им лапички игриВо опипВат устните, клепачите, скулите, челото ти... опитВат 
се да се напъхат ту В носа, ту В ухото ти. Гьделичкат те и те приканват да се събудиш. ОтВаряш очи. Синият лазур се облещва 
насреща ти. Кристално чист, безкраен, дълбок... Той изпива погледа ти. Потресен гледаш тази райска Красота, съзнанието ти се 
протяга да докосне Белите Къдели на малките палаВи облачета. Не смееш да помръднеш, за да не си отиде мигьт. Мир, тишина, 
спокойстВие... Поемаш ароматния Въздух, изпълваш дробоВете си до Краен предел с него и чувстваш омаята му. Мирише на земя, на 
листа, на дърВета, на треви и цветя, на камък... Мирише на Живот. Като младо Вино се ВтурВа В жилите ти и те изпълва с енергия. 
ИзпраВяш се и се оглеждаш. Всичко е толкоВа Красиво, така одухотВорено - лошкащите се под напора на лекия Ветрец треви, галели 
челото и Косите ти докато си спял и дарили те с мека постеля; старите дебелокори Ветерани, надВиснали с Клоните си над теб 
закрилнически, приютили те под своя покров, скътали те под сянката си - далеч от погледа на слънцето; засмените горски цветчета 
изпили росата от дрехите ти, Жужащите пчели, подскачащите скакалци, пьстроперите горски птичета... 

ДочуВаш ромона на поточе... И ТОГАВА?... я 

ИзВеднъж разбираш, че не помниш нищо, че незнаеш как и защо си попаднал тук. Че не знаеш Кой си! УдиВен, се мъчиш да си припомниш 
нещо от живота, Който си Bogun, но Въпросите изникВащи В съзнанието ти не намират отговори... И ТОГАВА)... 

Сякаш Вратите на Ада се разтВарят. УжасяВащи явления засенчВат прекрасния ден и нарушаВат царящия мир. Събитията те 


поВличат със себе си... 


Ка Би могла да започне Коя да е иг- 
ра. Случаите на амнезия тъй зачес- 
muxa напоследък, че чоВек лесно 

може да се обърка по едно такоВа описа- 
ние. В този случай, то кореспондира ди- 
ректно с третата част на Каде of 
Mages - с работно заглавие: Evil Islands. Е, 
фабулата В последствие може да се oka- 
же и малко "по-инакВа", но с Впечатле- 
нието за подобно начало на играта ос- 
танах аз, докато се роВех из руски- 
те сайтове В "хънтинг" на "инфо". 
ПозВолих си и да го понатруфя мъ- 
ничко, надяВам се да няма сърдити. 
Кога, ако не сега - преди да е излязла 
самата игра, ще имаме Възмож- 
ност да си помечтаем, да пофан- 
тазираме немного и да поразкра- 
сим историята? Колкото до нея, 
аВторите я изтъКВат Като един 
от силните аргументи В полза на 
ноВата игра от поредицата. Засе- 
га, единстВено се подразбира, че 
интригата ще се заВърти около 
три острова, на Които някаКВа um- 
перия тайно стоВарВа Въоръжени 
до зъби Бойни отряди, готВейки се 
за Бъдеща агресия срещу Вашия 
сВят. Имате Кьсмета да се сВести- 


те точно на един от тях. И понеже не 
Бихте мирно седели, няма Как - ще Види- 
те и чудото наречено Каде of Mages 3. 

Видите ли Казах? Е, тоВа е една добра 
отпраВна точка, струВа ми се. Защо не, 
нека започнем от тук! ТоВа, което ще 
Видите, Всъщност, е пърВото В сВета 
3D action ВРС/КТЅ и патосът, с Който 
руснаците изтъкВат този факт ме 
хВърля В дълбок размисъл относно на- 


ционалното самосъзнание 
тук В България и там В Русия. 
Каде оЁ Мадез далеч не Беше 
оноВа, Което Всички наВре- 
мето очакВахме. Видяхме ле- 
коВата и опростена игроВа 
Концепция, игра без особена 
дълбочина и оригиналност, 
Без размах и детайлизация В 
идеите, с доста БъгоВе... Но 
една добра игра. Безспорно! 
Руснаците полудяха по нея. 

А Как Тгаг Бе посрещнат у 
нас... Хм, да, праВи сте - то- 
Ва наистина няма отноше- 
ние Към статията, пак се 
отклоних, съжалявам. Да се 


Върнем на темата. За незапознатите с 
КОМ ще припомня, че тя се Води смеси- 
ца между ролеВа игра и стратегия В 
реално Време. Ала е израз на най-комер- 
сиалното и В аВата Жанра, което ако и 
да я праВи достъпна и приятна за игра, 
не предразполага Към оноВа потапяне В 
атмосферата и съпрежиВяВането с ге- 
роите, Към Което ни приобщаВат най- 
добрите предстаВители на RPG жанра. 
ПрисъстВието на стратегията е са- 
мо символично и се обуслаВя от фак- 
та, че В мисиите Водите поВече оп 
един герой (макар да познаВам хора, 
koumo преВъртяха играта използВай- 
ku актиВно само един). Понякога Към 
Вас се присьединяВат и различни NPC- 
та. Ако питате мен, тук по-скоро мо- 
Же да се гоВори за някакВи елементи 
на тактика - как да разположите хора- 
та си, Как да се ВъзползВате от тере- 
на по най-ефектиВния начин и про- 
чие, но не и за стратегия. (Да не наВ- 
лизаме В анализиране на компоненти- 
те на стратегиите, но дори само 
липсата на ресурси и техния добив, 
на база, която да разВиВате, на 
строеж на сгради и ъпгрейди, е дос- 
татъчна, за да зачеркне понятието 
"RTS" от характеристиките на игра- 
та.) 

ТоВа Беше Каде of Mages. Какво 
ще бъде Ем! Islands, ли? Ще започна така: 
Когато БиВа очистен от Калта и нечис- 
тотиите, от полепналите парченца ру- 
да и прочие примеси, един диамант мо- 
же да блесне наистина с цялата си пре- 
лест. Поглеждайки го обаче, майсторът- 
ЮВелир надникВа отВъд простото съ- 
зерцание на лаиците, съзира В сърцето 
му нещо поВече от необработено парче 
Кристал. В съзнанието му ожиВяВат ръ- 
БоВе и стени, изплуВа форма. След много 
часове на упорит, педантичен труд и 
тънък усет, сВаляйКи пласт след пласт и 
отстраняВайки ненужното, шлифоВай- 
Ки, майсторът изВайВа брилянт... 

С огромно задоВолстВо Ви съобщавам, 


производител. 


излиза: 


разпространител: 


че Nival Interactive най-после са си намери- 
ли майсторите (или пък довчерашните 
Калфи Вече са станали такива). Майсто- 
ри, чиито Взор е достатъчно остър, за 
да достигне до дълбините на КОМ и да 
открие там дремещия @ потенциал. 
Майстори способни да Видят Формата. 
Майстори с добри ръце, които да прида- 


дат на играта онзи, така необходим а, 
филигранен блясък и да я облекат В Кла- 
са. Искрено се моля да успеят! 

Докато сме на абзаца за "Виж- 
дането" нека отВорим дума за ноВата 
графична машина, още поВече, че проме- 
неният изглед на играта е първото, Кое- 
то ще се хвърли пред погледа Ви. Енджи- 
нът е изцяло 30. Всичко - единиците, 
предметите, дори и ландшафта... 
Всяка една скапана, миниатюрна частич- 
Ка - ще е изградено от полигони. (ТоВа 
между другото е породило и една ек- 
стра, за Която най-добре да Ви Кажа сега 
- плаВаща Камера. Ще можете да я пози- 
ционирате на желаното ниво, да Върти- 
те Картината и прочие.) Снимките, kou- 
то разгледах само ме убеждаВат В пра- 
Вилността на посоката, В Която дизай- 
нерите тласкат КОМ. Поезия от цВето- 
Ве и форми! С щателна прецизност се 
работи по Визуализирането на заКлина- 
нията и очакВанията са за трайно Бло- 
Кыране на дВигателните центроВе, 
Контролиращи ченето, при Вида на 
крайния резултат. Не знам дали трябВа 
чак толкоВа да се разтичаме и то още 
от сега, но Което си е истина, истина е 
- играта изглежда ВълнуВащо. СледВайки 
я ще се озоВем В КатакомБите под земя- 
та и там ще се насладим на динамично 
осВетление, ще станем сВидетели на 
плаВна и Красива смяна на деня с нощ, на 
различни Климатични прояВления - дъжа, 
мъгла, сняг... Детайлност е КлючоВата 
дума тук. ПредстаВете си, че ще може- 
те да Виждате дори пораженията Върху 
единиците - раните, сините и отоци- 
те. Всеки "монстьр" ще има сВоя уникал- 
на анимация, В зависимост от поВеде- 
нието и темперамента си. По Външния 
Вид на магьосниците ще може да се оп- 
редели дори и какВа магия ще последва!!! 

Няма да Крия - уВажаВам подо- 
Бен подход Към работата. Запомнете, В 
детайлите Винаги се Крие отношение- 
то на чоВека Към оноВа, което Върши. А 


когато нещо се праВи с Желание, амби- 
ции u любов, а не просто за отбиВане на 
номера, то заслужаВа адмирацич. Малък 
пример: Както Вече стана ясно, дей- 
стВието ще ни пренесе през три различ- 
ни остроВа. Всеки един непоВторим, 
скътал и съхранил сВой собстВен сВят. 
Дали ще се намирате ВъВ Властта на 
Влагата, В царстВото на 
хьлмоВе и блата, om kou- 
то ще Ви дебне гигантска- 
та, плюеща киселина жаба; 
дали ще зъзнете В зимна- 
та приказка на Втория ос- 
троВ, попаднали В плен на 
магията на ВекоВните го- 
ри, заслепени от Бялата 
красота на Вечните снего- 
Ве; или ще изнемогВате 
под палещите лъчи на пус- 
минното слънце, а от ek- 
рана Ви ще лъха Жега - Все 
едно - В душата Ви ще по- 
пие чуВстВото за аВтен- 
тичност. ОсВен различни- 
те Климатични условия, 
остроВите ще са населе- 
ни и с различни племена. 
Различни Култури ще са се 
зародили и разВили през 
ВекоВете, намерили израз В самобитни 
художестВени и архитектурни стилове. 
Уникалността ще е застигнала дори рас- 
тителния и жиВотинския сВят. Играта 
ще Ви сблъска с екзотичните Културни 
традиции на Виртуалните аналози на 
сеВероамериканските индианци, на 
дреВните египтяни, на жителите на loz- 
оизточна и северна ЕВропа. А на тоВа 
отгоре дизайнерите се заканВат Всичко 
да е толкоВа реалистично, че разходка- 
та из мисиите да прилича на околос- 
Ветско пътешествие. 
Мисля, че разбирате за КакВо говоря, Ha- 
ли? В крайна сметка с Вас сме единомиш- 
леници и сърцата ни бият В 
един и същ ритъм. Особено 
Когато стане дума за игри. 

Ако ме попитате, 
кои са дВете думички, с kou- 
то да обрисуВам Ем! Islands, 
тоВа ще са: СВобода и Ма- 
щабност. Наистина тоВа са 
най-силно афишираните 
Комплексни КачестВа, както 
успях да установя след.. 

КакВо? О, три ли? 
Не дВе, а три думички ми om- 
пускате, така ли? ОК, разБ- 
рах. Вината е моя, като се 
отплесна да Бърборя и оглу- 
шаВам. Ами добре, я да Bugu- 
м... КакВо ще кажете за Mna- 
гиатстВо, например? 

Да, Плагиатство. 
Точно. И понеже много оби- 
чам да се лоВя за думите ще 
продължа с ПлагиатстВото, а на СВобо- 
дата и Мащабността ще се Върна по- 
Късно... Вчера гледах по телеВизията ин- 
терВю с един извънредно мъдър чоВек. 
Испанец, жиВеещ ВъВ Франция. Самоук 
писател на 98 години. Между другото 
той Вметна една мисъл, която на мнози- 
на от Вас ще допадне извънредно, той 
каза: "Не четете, книгите са Вредни!. 
Но това е друга тема, към нея можем да 


се Върнем пак, ако се отВори повод. Oc- 
Вен Всичко друго обаче, този чоВек раз- 
казваше за ЖиВота на сВоя Кумир Мон- 
тен и описВаше как някакВи начетени 
рецензенти изтъКВали очеВидното му 
заимстВане на идеи от други аВтори, 
писали преди него. И знаете ли КакъВ бе 
Коментарът на този сладък дядка: "На 
Времето хората са Били по-умни от нас 
и не са се притесняВали да преписВат, 
какВи са тези глупости за интелектуал- 
ното право..." Има ли смисъл да cno- 
делям, че тези думи се покриВат 10096 
със собстВеното ми станоВище. Колело- 
то отдавна е открито, също и топла- 
та Вода, Канализацията... дори индиан- 
ците Вече знаят, че на Огнената Вода 
името й е Уиски. Има ли смисъл да се 
притесняваш да заимстВаш? Ами, не. 
ЯВно на същия резонанс са трептели и 
мислите В интелигентните руски глави, 
умуВали над Концепцията на Каде of 
Mages 3. 

Най-силно се чуВстВа Влияние- 
то на Fallout. Подобно на него и В КОМ З 
скиловете (пърВичните умения) ще са 
много и разнообразни. За Жалост осВен 
тази нелепа с КратКостта си информа- 
ция не мога да Ви предложа почти нищо 
осВен имената на дВе от уменията; 
Back Stab и Тате. Последното означава 
укротяВане (опитомяване) и името му 
малко или много ни подсказВа КакъВ ще е 
ефектът му спрямо монстърите. Но 
Виж на Back Stab-a (В изпълнение с меч и 
лък) си заслужава да се спра малко по-под- 
робно. Смисълът на тоВа умение се из- 
разяВа В това, че ако Врагът Ви е с гръб 
Към Вас и героят Ви успее да се прибли- 
Жи до него изотзад, ударът му ще е 
смъртоносен. Проявлението му при лъ- 
ка е, че льконосецът ще може да стреля 
удиВително точно | например В окото) 
от огромни разстояния и наВярно да го 
усмърти на място. ОсВен скилоВете В 


играта са ВъВедени и Вторични умения - 
тоВа са "малки" умения, Като например 
защита от определено заклинание, по- 
Вишено умение В БораВенето с дадено 


оръжие и така нататък. От Еа ке 
Възприета и Възможността за прицелен 
удар - можете да си изберете Къде да се 
прицелите - Колкото по-смъртоносна е 
зоната на поражение, толкоВа шансът 
Ви за точно попадение намалява. Сигур 


но Вече си мислите: "Как по дяВолите ще 
стане тази работа - Еа t Беше noxo- 
доВ при Битките, а myk имаме игра В 
реално Време? Още поВече, че играта 
обещаВа да е дяВолски динамична. Не, 
неВъзможно е!" 

Не е неВъзможно, защото на 
помощ иава Ва! е. Или по-точ- 
но неговата така наречена: активна 
(или БоеВа) пауза. Което значи, че BbB 


Всеки един момент ще можете да cmo- 
пирате играта, да преВъоръжите героя 
си, да си подготВите заклинание, да се 
прицелите или просто да обмислите 
следВащите си ходоВе, след Което да 
Е. И докато си Бъбрим за 
Саїе, нека Ви спомена, че, Кога- 
то ROM 3 пристигне В България, може, 
отВаряйки ИнВенторито да устаноВи- 
те, че то много Ви напомня нечие друго 
- спартански изчистено, с няколко слота 
за оръжията и четири слота за Quick 
Пет, сещате ли се? За доспехите ще 
има отделно ложе. Бързам да успокоя 
притеснилите се, че то (ИнВеторито) 
Все пак ще си остане безкрайно. НоВата 
особеност е, че ще е общо за цялата 
дружинка и Всеки Взет предмет ще по- 
пада там. СъотВетно ще може да Бъде 
Взет от Когото и да е по Всяко Време. 
Прекрасно решение! 

Лалко по-горе стана Въпрос за 
рязко нарасналия Брой на пърВичните и 
ВъВеждането на Вторични умения. Как- 
то може Би си спомняте, с това не се u3- 
черпВат показателите на героите Ви. 
Те имат и осноВни характеристики. Се- 
га обаче, те са сВедени до абсолютния 
минимум: Strength, Dexterity, Intelligence. 
Толкоз... Както e В па![:-) ЕстестВено 
от Всяка характеристика заВисят маса 
параметри, Като например Hit Points, 
Мапа и прочие. 

руВа ми се, че доста погоВо- 

рихме за ПлагиатстВото. Нека Видим 
сега kak стои положението с Mawab- 
ността. От много глаВа не Боли! Не 
един посетител на ИзтрезВителното, 
се е проклинал заради лекоВерието си. 
ТоВа не е попречило на пичовете от Hu- 
Вал да прегърнат Крилатото мото и да 
се Възнесат В небесата на изобилието. 
Всичко В тази игра ще е по много. С Кое 
да започнем, а? Добре, нека са: 

. Интересното и 
същеВременно ноВо при тях е, че те ще 
имат любими местобиталища, Към Кои- 
то ще се стремят. ОбещаВа се поВече 
от приличен ИИ. Най-приятно Впечат- 


ление ми напраВи хрумВането на програ- 
мистите да им бъдат заложени поВе- 
денчески скриптоВе, Кошто да им им- 
плантират индиВидуалност. ЗВероВете 
ще се Влияят от такиВа неща Като часо- 
Вата зона - една част от тях ще са нап- 
ример актиВни нощем, Времето (Клима- 
та), околният ландшафт и други. Защо 
са В графата Мащабност? Ами защото 
са повече от 1201 
ЛАГИИТЕ. Същото Важи и за 
заклинанията. Магичната плънка Би 
трябВало да ни зашемети с многооб- 
разието си. ЕстестВено Вятърът на 
промяната е поразклатил клоните и 
тук. 5ре!-оВете Вече са организирани 
малко по-различно. Всички предишни 
класове (Водна, земна, огнена и Въз- 
душна магии) са обединени В един ноВ 
Клас - Елементална магия. ОсВен нея 
ще има още дВе: Сензорна - Влияеща на 
Възприятията (неВидимост) и Ас- 
трална (не се знае още какво е). Да не 
забравяме и купчината модификато- 


ри. 


И ПРЕДМЕТИ. Е, 
тук Вече Ви а На Бас, че тоа ще 
Ви шокира, чуйте: за най-обикноВения, 

прост "скролинг" на пълния списък от 
їет$ е необходима 1 минута и 42 секун- 
gu!!! При тоВа Без да се броят модифика- 
торите. КакВо да добавя, осВен молит- 
Вата си, тоВа смайВащо число от пред- 
мети да не се окаже Бутафорно, както 
много се съмняВам, че ще стане. Сеща- 
те се нали: ...Синьо магьосническо наме- 
тало с Бели зВезди, синьо магьосническо 
наметало с черВени зВезди, синьо ма- 
гьосническо наметало с черВени зВезди с 
бял Кант... синьо магьосничесКо намета- 
ло със сини зВезди, обикноВено синьо ма- 
гьосническо наметало... упс, то май Би- 
ло същото. Но нека не гадаем предВари- 
телно, а да Видим доколко Егеетап-и ще 
можете да се чуВстВате В Злите Ос- 
трови. 

На пърВо място няма тВърдо 
заложен и задължителен сценарий. Мо- 
жете да минаВате мисиите по Haŭ- 
различни начини, използвайки най-раз- 
лични пътища. Нещо поВече - ако по- 
чуВстВате, че няма да се спраВите, 
можете да зарежете настоящата ми- 
сия и да се Върнете по-Късно, Когато 
сте. по-добре подготВени. При тоВа 
промените настъпили там по Време 
на предхождащото Ви пребиВаВане 
ще се запазят. КоВачницата също ще 
Бъде достъпна за Вас по Всяко Време 
на играта, а заедно с тоВа и Възмож- 
ността да продадете или Купите 
необходимите оръжия за героите си. 
ТоВа ме подсеща да спомена, че ще мо- 
жете да Водите до седмина герои и Haŭ- 
Важното - че В КОМ 3 е сложен Кръст на 
Класовете. Вече няма да е никакъв проб- 
лем да преВърнете досегашния страхо- 
Вит Воин В магьосник. Няма да има заб- 
рани и героите Ви ще могат да използ- 
Ват абсолютно Всеки предмет или оръ- 
жие В играта. Друг е Въпросът доколко е 
разумно да превръщаш В магьосник Вече 
развит и "напомпан" Воин (или обрат- 
но), но Все пак ако Ви се наложи, ще бъде- 
те СВободни да го напраВите. А сега 
гВоздея - ще Ви бъде предостаВена Bb3- 
можността дори да изберете Къде по 


Картата да Бъде Базата Ви (с Всички 
необходими сгради). Защо се ВьзторгВам 
толкоВа ли? Защото се промъКВат слухо- 
Ве за евентуално развитие на базата, за 
няколко Вида ресурси, а тоВа означаВа 
само едно: засилен стратегически еле- 
мент. Към подобен изВод ме поради и 
наличието Æ играта на Конструктор не 
Предмети и Магии. Накратко: там ще 
можете да е. заклинанията Към 
предметите. Срещу определени ресурси 
ще можете да си измайсторите напри- 
мер брадва, която да атакува с Еге Wall 
или пък такоВа малоумие Като шлем ak- 
тиВиращ парализиращо заклинание, и 
при Всяко съприкосновение с протиВни- 
ка да се преВьпльщаВате В Альоша. Са- 
мо че Врагът, като същ Спас ГьрнеВски, 
няма да седи да Ви се лЮБуВа, ами набър- 
зо ще Ви Види сметката. НаближаВааки 
Края на статията се замислям, че може 
Би ако не бяхте толкоВа стиснати и ми 
бяхте отпуснали още една думичка тя 
щеше да е Промяна. Почти нищо не е ос- 
танало от старата концепция и ако Все 
още не съм Ви убедил В тоВа, може Би 
ще го направя сега, Като Ви кажа, че cuc- 
темата за трупане на опит е претърп- 
яла Кардинална...Какво?... Промянааааа! 
Вече експириънс ще се начислява само за 
изпълнена мисия. СВърши тая, дето ще 
млатиш 4-5 часа имунния трол с магия и 
макар и по три-четири на секунда да си 
трупкаш точици и да си упражняВаш 
умението ВъВ Въпросния Клас магии. До- 
ри не е сигурно дали ще остане система- 
та за навиците (Демек по-горе спомена- 
тото - Когато например Биеш монстър- 
чето с меча, ти натрупВаш умение за 
бораВене с този Вид оръжие и стаВаш 
Все по-смъртоносен с него, Колкото по- 
Вече го използваш. Аналогично е за магии- 
те.) 

След Всичко Казано досега, предполагам 
няма да Възразите ако изразя едно добро 


чуВстВо Към усилията на програмисти- 
те и дизайнерите на НиВал да постиг- 
нат оптималния игроВи Баланс. Към 
техния стремеж да създадат игра дос- 
тойна за Вниманието на сВетоВната 
геймърска общестВеност и Към сме- 
лостта им да атакуВат един фронт, 
чиито Връх е Вече предВарително оку- 


‚ пиран от Големият Warcraft 3. Но нали 


знаете Как е - нищо не е сигурно докато 
не се случи. Както и да го изтълкуВате 
Все ще Важи. ОстаВа ни само да почака- 
ме. 
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огато създадеш успешна игра, 

напраВи 0 продължение. Когато 

създадеш успешна стратегичес- 
Ка игра, напраВи и няколко допълнения, 
преди да се наемеш със самото про- 
дължение. ТакиВа са Каноните на игро- 
Вата индустрия и Кои са Sierra да им се 
протиВопоставят! Космическата 
стратегия В реално Време Homeworld 
получи признанието на критиката, 
която побърза да я избере за "най-доб- 
ра стратегическа игра за 1999-а годи- 
на". Играчите, от сВоя страна, оста- 
наха повече от Възхитени от неВе- 
роятната Визия и чгроВи потенциал, 
която Homeworld предлагаше на запа- 
лените стратези. А след добрите фи- 
нансоВи резултати просто Бе Hemu- 
нуемо да не се пояВи допълнение, Кое- 
то заслужено да намери място В тех- 
ните Колекции. За тази цел Ѕіегга се об- 
ръщат Към ноВосъздадената Британс- 
Ка фирма Barking Dog Studios, които 
обаче нямат никакВо желание да след- 
Ват пазарната максима "ако нещо не е 
поВредено, не го попраВяй", а се зае- 
мат да създадат игра, достойна да но- 
си името Homeworld. И докато В Relic 
трескаВо разработВат истинското 
продължение, Сагасузт обещаВа много 
поВече от тоВа, на Което сме наВик- 
нали да се натъкВаме В поредния 
“expansion pack". 

По отношение на историята 
Homeworld Cataclysm е по-скоро сюжет- 
но отклонение от оригинала, откКолко- 
то стандартното оБогатяВане на 
стари идеи с ноВи. Сьдете сами - В 


Сагасузт кампанията е само една, Ка- 
то Вниманието на произВодителите 
е обърнато не Към чоВешката, а Към 
изВьнземната Кушанска раса! Минали 
са 15 години от онзи паметен ден, В 


сесо 


Който Корабът-майка на Кушит дос- 
тога Хиигара, родния дом на извънзем- 
ната раса. Постигнатата цел обаче 
скоро слага Край на обединението на 
Кушанските родоВе и между КланоВе- 
пе-фракции Kuum настъпВа Борба за 
независимост и Власт над Богатите 
на ресурси Космически пространстВа 
около родната планета. Един от тях - 
клана СомтааВ, състаВен глаВно от 
предстаВители на миньорс- 
Ката прослойка, извлича нео- 
БезпокояВано ресурси от ас- 
тероидните полета около 
Хиигара до мига, Когато е no- 
лучен призиВ за помощ от Ку- 
шанската флота, нападната 
от туранските пиратски Ко- 
раби. Изпращайки сВоята ми- 
ньорска станция на помощ, 
СомтааВ се намесВа В съби- 
тия, чиито последстВия са 
едноВременно шокиращи и 
непредВидими. Докато куша- 
ните отблъсКВат турански- 
те претенции, от дълбини- 


те на Космоса пристига 
ЗВяра, Биотехнически орга- 
низъм, унищожаВащ Всичко 
живо, което се изпраВи на 
пътя му. А В случая това е ca- 
мата Хиигара. Фракцията 
Сомтаав, по стечение на ob- 
стоятелстВата, се оказВа 
единствената надежда на 
този ноВооткрит сВят. В 
ролята на моиньорската фрак- 
ция, чрез събиране на ресур- 
си, изследВания и силна так- 
тическа мисъл, ти трябва да 
преВърнеш БаВният ми- 
ньорски Кораб, с Който фрак- 
цията разполага, В истински Кораб- 
майка, способен да се пребори с Злото, 
което застрашава родната ти плане- 
та. 


а бод ненапразно се гор- 


оджас: 


деят с тоВа, че Cataclysm не ще е go- 
пълнение В Класическия комерсиален 
стил, а ще се продаВа Като отделен 
продукт на пълна цена. За обикноВено 
допълнение е трудно да се гоВори - иг- 
рата ще съдържа предостатъчно но- 
ВоВъВедения, Които да изненадат ВъВ 
Всеки един момент феноВете на ори- 
гинала! Като миньорска фракция, сила- 
та на СомтааВ В началото на играта 


щее именно развитието и доБиВа на 
ресурси. Към самите ресурси ще бъдат 
ВъВедени u поВи - ще откриете Блест- 
Ящи прозрачни Кристали, Богати на 
енергия, Които ще,послужат за осноВа 
на нови технологии. Но те ще имат и 
сВоите недостатъци - няма да могат 
да се обработВат на друго място, Oc- 
Вен на Ккораба-майка. Докато бъдат 
достаВени от БаВните минни gpougu, 
един-единетВен успешен изстрел по 
тях ще е достатъчен за предизВикВа- 
не на една наистина зрелиащна, но уВи 
злощастна експлозия и... сбогом ресур- 
сы: ТоВа обаче няма да попречи този 
ноВ ресурс да играе особено, Важна 
роля В развитието на кушанската pa- 
са. АВ мултиплеьрен режим дори ще се 
яВяВа и като конфликтна точка между 
ВраждуВащите фракцич. 

Броят на единиците В игра- 
та (т.е. ВидоВете Космически Кораби), 
ще Бъде уВеличен. НоВооткритите 
Кристали ще послужат за Бум В техно- 
логичното развитие, на тях ще се ба- 
зират ноВи оръжия и защитни полета. 
Те ще бъдат толкоВа мощни, че ще са 
способни да отблъскВат почти Всяка 
атака. Единиците ще се сдобият с но- 
Ви умения - ще създаВат поле на неВи- 
димост за Близконамиращи се прия- 
пелски Кораби, генериране на лъжлиВи 
холограми, съединяВане с приятелски 


“кораби с цел изграждане на общ супер- 
кораб, съединяВане с Вражески Кораб с 
цел шпиониране или нанасяне на noB- 
реди. И тоВа е само малка част от но- 
Востите придадени Към , единиците 
Ви. ОсВен тоВа ще можете да ги ъп- 
грейдВате. Те дори ще трупат точки 
"опит" и ще покачВат качестВата си, 
т.е. качестВата на сВоите пилоти. А 
основните Кораби ще имат и ноВи 
стилоВе на атака. Минните дроиди 
например, осВен за добиВ на ресурси, 
ще могат да бъдат използвани за 
пленяВане на Вражески Кораби. 

Няколко думи и за опоненти- 
те Ви: Ще срещнете познатите Ви от 
оригинала таиданските БунтоВници, 
расата Бентуси, туранските грабите- 
ли и Конкурентни Кушански КланоВе. 
Но архинемезисът В Cataclysm Безспор- 
но е ЗВярът! НегоВата сила е В способ- 
ността му да заразява Корабите Ви, 
също и тези на протиВниците Ви. Из- 
следвайки ги, той ще усВояВа нужните 
му технологии и ще ги приспособява за 
пъКлените си планоВе. Тук не Вие ще се 
учите от протиВника, а той от Вас! 
Така че Колкото поВече технологиите 
на фракцията Ви се развиВат и по- 
добряВат, толкоВа по-голям ще е 
шансът, ЗВярьт да ги изземе от 
ръцете Ви и да ги обърне срещу 
Вас. Ще бъдете атакуВани от Ви- 
доизменените - някога Ваши - Кора- 
Би, задВижВани om сляпата gemo- 
нична омраза на Ккосмичното Зло - 
с повишена нападателна мощ, Ma- 
Кар и за сметка на отслабени wu- 
тоВе. Атаките на ЗВяра ще зася- 
гат и другите Ви противници. То- 
Ва обаче, няма да накара Всички да 
Ви подадат ръка. До самия Край, 
дори заплашени от угрозата на 
пълна асимилация, част от тях ще 
продължаВат да Ви Вгор- 
чаВат ЖиВота. 
Ето - 


тест- 
Вено, за да 
победите, 
трябВа не само да из- 
градите перфектна ар- 
мия, но и перфектен съюз с някои от 
сВоите протиВници. ЕдинстВено та- 
Ка ще можете да отблъснете ЗВяра и 
спасите не само родния си дом, но и 
самата Кушанска раса от гибел. 
сценарият играеше огромна роля. Про- 
дължението не само ще запази този 
дух, но и ще го доразвие. За да победи- 
те В Cataclysm ще е нужно не само да 
"единстВения праВилен път", а да си 
изградите Всеобща макро-стратегия. 
Barking Dog тВърдят, че В Cataclysm, с 
развитието на самата игра, ще се за- 
лага поВече именно на тези Ваши так- 
тически решения, отколкото на пред- 


Варително зададените сюжетните хо- 
доВе, Както Бе В мисиите от Кампа- 
нията на оригинала. Още В самото на- 
чало ще имате избор, Който 
ще предопредели стратегия- 
та и тактиката Ви до самия 
заВършек на кампанията. ТоВа 
е изборът на начален изследо- 
Вателски модул. Имате раз- 
лични Варианти. Дали да зало- 
жите на фундаменталните 
открития, дали на разработ- 
Ката на оръжия или пък ще се 
посВетите на защитните 
средства, ще решите Вие. Но 
от тоВа решение ще заВиси 
Всичко оттук-нататьК - Вклю- 
чително и стилът Ви на игра 
- офанзиВен, дефанзиВен или 
някакВа странна смесица от 
дВата. ОсВен тоВа ще Бъде 
ВъВедена Видимост за Всеки 
един космически кораб, или познатия 
ни Год-оЕмиаг, което ще има колосално 
значение за играта. 

Интерфейс. Макар Homeworld 
да имаше наистина приятен интер- 
фейс Barking Dog са се Вслушали BbB 
Воплите на играчите и са ВъВели някои 


улеснения. ПърВо, ВъВедена е Възмож- 
ност за промяна на скоростта на игра. 
ТоВа ще спаси до голяма степен ноВия 
Homeworld от упреците, че е "най-БаВ- 
ната хубаВа стратегия". А и скучните 
моменти на събиране на ресурси, из- 
следВания и миролюбиВо приаВиЖВане 
сред космическия Вакуум ще бъдат се- 
риозно съкратени. Доработена е и 
waypoint системата, Която ще даде 
по-голяма сВобода за определяне на 
траекторията на Космическите Ви 
единици. Ще е добаВена и Възмож- 
ността те да патрулират дадена об- 
ласт. 

Мултиплеърът на Cataclysm 
обещаВа да е наистина Великолепно u3- 
жиВяВане Благодарение именно на уско- 
рението на Времето и още една малка 
подробност - Възможността да избе- 
рете ролята на ЗВяра като сВоя раса и 
използвате негоВите умения. Флота- 
та на Биотехническия кошмар ще се 
състои от инфектирани и пленени Ко- 
раби от Всички раси В играта, както и 
някои специални единици, създадени 
от самия него. За допълнително покач- 


Ване на адреналина, Картите ще Бь- 
дат динамични - ще срещнете прохо- 
ди В пространстВото и метеоритни 


дъждоВе, които да Вгорчат жиВота на 
играчите. 

ЕдинстВено В графично от- 
ношение Сагасузт наистина си оста- 
Ва допълнение - над графичната систе- 
ма не е работено, макар да са ВъВеде- 
ни някои ноВи ефекти, Както и поВече 

іп-дате анимация. Музиката ще е на- 
пълно ноВа, Като за съжаление ноВи 
изпълнения на Yes, Foreigner, ELO и 
Loverboy няма да бъдат Включени В 
Cataclysm. За сметка на тоВа музикал- 
ната атмосфера е поВерена В ръце- 
те на композитора Пол РъсКи, създал 
музиката Към оригиналната 
Homeworld. ЗВукоВите ефекти са u3- 
дигнати на едно ниВо над оригинала. 
В стила на игри като Star Wars и Wing 
Commander единиците Ви ще ob- 
яВяВат, че са атакуВани, ще се 
ВслушВат В заповедите на сВоите 
командири, на сВоя Воля ще Викат за 
помощ и подкрепления. Всичко тоВа 
ще допринесе още поВече Към реализ- 
ма на Космическите Битки и ще ги 
преВърне не само В графично, но и 
зВукоВо зрелище от най-Високо раВни- 
ще. 

ГупаВо е да се питаме, след 
Всичко  тоВа, дали Homeworld: 
Cataclysm ще си струВа пълната цена 


Като отделно заглавие и дали ще Hag- 
мине оригинала като Възможности и 
геймплей. И на дВата Въпроса отгоВо- 
рае "Да!". Cataclysm ще е много поВече 
от допълнение, Cataclysm ще е по-доб- 
рият Homeworld! 


›анытел: | 


егаснме 


<Е3з Тор: SNAKE 


Надига се БаВно от мястото си, 3am- 
Варяаки В аВижение лежащия на Maca- 
та лайтоп. 

- Работа В събота. Мразя да работя В 
събота - мьрморч. 

Помни съботния ден, за да го сВе- 
тиш 

Облича черния си шлифер, наблюдаВай- 
Ки с примрежен поглед голата жена В 
леглото си. След КратКо Колебание ре- 
шава да не я буди. 

Не прелюбодейстВай 

ПогалВа нежно Блестящото дуло на 
сВоя Магнум 357, преди Внимателно да 
го положи В коБура под мишницата си. 
Смъртоносното парче метал го изпъл- 
Ва със сила и сигурност. 

Не си праВи Кумири 

ЧоВекьт лежи пред него В Безсъзнание, 
потъВащ БаВно В парата струяща от 
Канализационните шахти В тясната 
уличка. Съблича униформата му и се де- 
гизира с нея. 

Не кради 

МинаВа покрай редицата от скъпи aß- 
томобили, паркирани пред небостър- 
гача. СВетлините на Вечерния град се 
отразяват по излъсканите до Блясък 
Возила. 

- Богати Копелета - отронВа се от ус- 
тните му 

Не пожелаВай нищо, Което е на 
ближния ти 

- Кой сте Вие - гледа го с пренебре- 
Жение портиера 

- Чистачът. 

Не лъжи 

Вади БаВно оръжието си. 

- Господи той е Въорьжен - пропищяВа 
мъжът, който тъкмо отключВа anap- 
тамента си. 

Не изгоВаряй напразно името на 
Господа, тВоя Бог, защото Господ 
няма да остаВи ненаказан оного- 
Ва, Който изговаря името му Han- 
разно 

Спуськыт потъВа под натиска на 
пръста му. ОтноВо и отноВо. Мека 
жьлтеникаВа сВетлина осВетяВа ли- 
цето му, отразяВа се В Безизразния му 
поглед. 

Не убиВай Не убиВай Не убиВа- 
ù... 


азуката и рейлгьньт са за nuk- 
льоВци. Истинските мъже из- 
ползват струна от пиано. Така 
започваше един от рекламните текс- 
тоВе на ноВия third person хит, Който 
разпространителите от Еіаоѕ обе- 
щаВат да ни серВират до Края на та- 
зи година. Както можете да Видите 


от горните редоВе нищо сВято 
не остана непотъпкано В сВета 
на Виртуалните заБаВленчя. To- 
Ва В никакъв случай не може да 
се охарактеризира Като лошо 
яВление особено от чоВек, чия- 
то детска мечта (по точно - 
Втора детска мечта - пърВата я 
споделих с Вас покрай Thief- а) е 
да Bucu на някой покрив със 
снайпер В ръка и да чака В полез- 
рението му да се пояВи точно 
определена, оценена на шест- 
цифрена сума, глаВа. Да Бъде 
наемен убиец. ЧоВекът, Който 
не само е поел В ръцете си бо- 
жестВеното праВо да насочВа 
Косата на Смъртта В желана от 
него посока, но и получаВа пари 
за тоВа. И след като Тарантино 
се осмели да ни разкрие прос- 
тичката истина, че господата, 
Които убиВат, за да жиВеят не 
са някакВи асоциални машини, а 
хора като нас, със сВоите Жела- 
ния, нужди, мечти и терзания и 
киното. се напълни с образи на 
готини пичоВе от тъмната 
професия, Бе Крайно Време нещо 
подобно да се случи и В сВета на 
игрите. Още поВече, че Гарет 
(Който Впрочем също е, тъй да 
се kake, рожба на Eidos) стана 
любимец на половината игрален 
сВят, доКазвайки за пореден път, че 
прекрачВането на моралните и писани 
закони е нещо Крайно привлекателно, 
просто е тВьрде рискоВано, за да се 
практикуВа:"на ЖиВо". Тъй че, господа 
моралисти, позВолете ми да Ви шоки- 
рам за пореден път, предстаВяйки Ви 
поредната престъпна симулация. Този 
път на наемен убиец. 

Името на плешиВия младеж 
от скрийноВете, с когото се надяВам 


скоро да станем приятели е... ами 47. 
Той е генетично усъвършенстван Heny- 
кист, комуто тайнстВена организация 
плаща, за да пролиВа неВинна и не чак 
толкоВа неВинна кръв. За сюжета на 
играта производителите й от О 
interactive отказВат да отпуснат Каква- 
то 0 да е информация и изречението, 
Което се повтаря В поВечето preview- 
та и интерВюта е, че "той ще Бъде 
доста заплетен, а Към Края на история- 
та ще завие В абсолютно неочак- 
Вана за играча посока, като цялата 
работа ще бъде издържана В сти- 
листиката на хонконгските ганг- 
стерски екшъни". ДейстВието ще 
премине през дВадесет и шест ми- 
сии, разпределени В пет епизода. 
Играта е определяна от шефа на 
проекта - Джейсън Флоусър Като 
"пуцалка с елементи на разсъжае- 
ние" (thinker - shooter), В Която дей- 
стВията В стил Рамбо ще Ви Hab- 
личат тВърде големи неприятнос- 
ти на голата глаВа. Като имам 
предвид признанията му, че е фен 
на Thief: The Dark Project и се е Вдъх- 
ноВяВал от шедьоВъра на Looking 
Glass съм доста склонен да му 


== а E Аас. 
| СоремАме | 


AGNON, 


ВярВам. СВободата на geūcmBue, Коя- 
то се очертаВа пред играча поел Конт- 
рола над 47 май ще Бъде Възмутително 
голяма. На негово разположение ще Бъ- 
дат пет големи града пренаселени с 
МРС-та, като Куршумът В цеВта на 
пистолета Ви ще носи името на едно 
от тях. Неигралните персонажи няма 
просто да се мотаят наоколо и да Ви 
даВат шанс да се поупражняВате В 
стрелба преди да налетите на нещо 
Въоръжено. Те ще си ЖиВеят сВой собс- 
тВен жиВот, ще ходят на работа, ще 
сВалят същестВа от протиВополож- 
ния пол, ще ядат, пият и спят, ще 
праВят Всичко, Което по принцип Би 
трябВало да си праВят, аКо не се мо- 
таеха В монитора, а из КВартала Ви. И 
май най-Важното от ВсичКо е, че шаВа- 
щите сборища от текстури ще реаги- 
рат по абсолютно адекВатен начин ko- 
гато забележат чоВек, който е извадил 
или, не дай си Боже, използва пистолет 
на публично място - ще Викат ченгета- 
та. ОБещаВа ни се и Висока степен на 
интеракция с тях (с МРС-тата, де - с 
ченгетата интеракцията Ви е ясна) 
BbB Вид на диалози, Водещи до полезна 
информация, а може Би и до събкуесто- 
Ве. На мен лично ми звучи Като следВа- 
щата стъпка по пътя Към Виртуална- 
та реалност и активно се моля цялата 
работа да не попадне за пореден път 
В графа "неизпълнени обещания". Ех! 
ОбещаВаният реализъм не спира до 
тук. Интелектът на Всички (осВен Вас) 
се очертаВа да Бъде на страхотно ни- 


Во, Вразите ще имат доВолно остър 
слух и ще могат да отличаВат съмни- 


телните от обичайните шумо- 
Ве, ще нападат адекВатно, ще 
си приВикВат подкрепления ще 
имат динамичен рай пата - 
т.е. ще могат да избягват 
препятстВия, Включае ноВо- 
пояВили се. Вие от сВоя страна 
ще можете да ги заблудите с 
помощта на открадната уни- 
форма или на дар словото 
си(!?). Подобно на Thief и тук 
Влизането ще е далеч по-лесно 
от. излизането и ще 
Ви се налага да обмис- 
лите точен план за 
дейстВие, оглеждайки 
Внимателно мястото 
на удара. Също Като Гарет и 
47 ще Бъде реалистично Крех- 
Кичък и един куршум често 
ще Бъде достатъчен, за да го 
прати В отредения му Казан. 
В добаВка работодателите 
Ви хич няма да толерират 
Вдигането на много шум (До- 
чуВа се, че ако оплескате 
тВърде много работата ще 
Ви уВолнят набързо, пращай- 
Ки друг убиец по петите Ви. 
Или пък, че ще можете да 
подредите нещата на 
мястото на Касапщината по 
начин, Който да натопи 
някои друг.) тъй, че избягВа- 
нето на излишни кръВопроли- 
тия ще Кореспондира пряко 
както Върху здраВето така и 
Върху банкоВата Ви сметка. 
Последната ще играе доста 
сериозно място В играта, за- 
щото поемането на мисия 
само с пистолет и спомена- 
тата струна Варира от неп- 
риемлиВ до самоубийстВен 
риск, а хубаВите и жиВотоо- 
пазВащи екстрички Като Бро- 
нирани жилетки, отрови, ka- 
панчета, микрофони, уреди 
за проследяване или прицелване стру- 
Ват доста сКъпо. За арсеналът се знае 
малко, но В него май няма да фигурира 
нищо лазерно или плазмено, което да 
занижаВа ниВото на реализма. 

В негово име ще ра- 
Боти и размазващата графи- 
Ка. Ще поизброяВам малко: ре- 
золюции до 1280 х 1024, 32 
битови цВетоВе, реалистич- 
ни сенки В реално Време от 
няколко сВетлинни източни- 
Ка, огледални повърхности, 
текстури от по 1 тед, лице- 
Ви изражения, деформация на 
обектите, зони на пораже- 
ние по телата и изходни ра- 
ни, реалистично изглеждащи 
и реагиращи течности |някъ- 
де четох, че ако стреляте В 
аКВариум ще се разхВърчат 
стъкла, Водата ще се разп- 
лиска ефектно и ще залее no- 
да; кръвта пък ще си мяза на 
кръв а не на цВетно петно), 
ІК... Какво е ІК, ли? Ами съкращение от 
inverse - kinematics, джаджа използвана 


депом 


за създаВането на комплексни скелетни 
системи. ТоВа означава, че ако се шмуг- 
неш зад някой, удушиш го с гаротата 
си и след тоВа замъкнеш и затВориш 
Безжизненото му тяло В някои гарде- 
роб на монитора цялата работа ще 
ти се Види толкоВа реалистична, че 
ще те загризе съвестта. Още, че Коси 
и дрехи ще бъдат независими обекти, 
Които ще се развяВат В зависимост от 
аВиженията на обекта Към Който са 
прикачени, че чоВек В Кола, Която под- 


нася наляво ще реагира Като чоВек В ko- 
ла поднасяща наляво, а не като пласт- 
масоВ манекен залепен за седалката. 
Също така телата ще реагират реа- 
листично при сблъсъка си с други тела 
и ще се съобразяват с физическите 3a- 
Кони, а не с геймърските такива, cno- 
ред Които Клипингът не може да не е 
сред основните проблеми В геймплея. 

КакВо друго да Ви Кажа осВен 
да спрете да точите лиги, че ще си 
поВредите списанието и после няма да 
можете да го препродадете? Играта 
ще Бъде оценена на 17+ (т.е - игра за 
Възрастни), ще я чакам с нетърпение, 
надяВам се да излезе наВреме, надявам 
се този път производителите да си из- 
пълнят Всичките обещания... Бла, Бла - 
обичайните глупости. Е аз пък няма да 
завърша с тях. На сбогуВане с това pe- 
Вю мисля да Ви попея. Ахъм (прочистВа- 
не на гьрлото): "И ако до Всяка злобна 
идея застане поне още една, тогава, 
тогаВа, предВиждам такВаз игра, че ca- 
мо си Викам дано-о-о-о-о..." Хей, ама kb- 
де избягаха Всички? 


ү? произВодител |. 


редстаВете си едно ВРС. Не Ка- 
П зах екшън RPG, така че забраВе- 

те поне малко за тоВа Diablo. Да 
съм споменаВал AD&D? НикакВо подобие 
на Вадшгз Gate. Едно RGP с епична исто- 
рия, Която се развиВа ВъВ фантастична 
Вселена. ЛипсВа думата "пост-апокалип- 
тична" - не си мислете и за Fallout. Няма 
и джуджета - почитателите на Толкин 
да изчакат малко - и тяхното Време ще 
дойде. 
Добре тогаВа, КакВо RPG да си 
предстаВя? 

Ще ми бъде трудно да Ви об- 
ясня с едно изречение. Може Би е най- 
добре да започна с литературното 
Встъпление. Което започВа ето така: 
Зима. Студ на филийки. Една-едничка 
жиВа душа се дВижи Като Бяло петно 
сред ледения пейзаж. Фигурата напред- 
Ва Към сгушена сред дърВетата Къщур- 
Ка. В нея жиВее Андрю - чичото на прем- 
ръзналия младеж. Младежът отиВа при 
Вуйчо си по настояВане на Баща си. Това 
е последното Желание на стареца пре- 
ди да издъхне. Андрю има лоша слаВа 
сред хората от близкия градец - Мадри- 
гал, защото не е "обикноВен". Притежа- 
Ва магически способности и ги използва, 
за да постигне не дотам чистите си це- 
^U.. За него племенникът му не е нищо 
поВече от ходеща касичка. Той открива, 
че младежът има магическа дарба и му 
предлага да му помогне да я разбие сре- 
щу определена сума. В злато. ЧекоВе не 
се приемат. 

Оттук започват и Вашите 
приключения. Тъй Като "Родата е рода, 
но сиренето е с пари" ще Ви се наложи 
да запретнете ръкави и да отидете В 
Мадрчигал. Там има недостиг на работна 
ръка, а и доста хора искат да им се 


ТНЕШОАТГУДТЕТЕЕКАСДСАГГЕКИ 


сВършат разни услуги. Докато търчите 
наляВо-надясно до Вас достигат и час- 
тите от легендата за Харбингър. Коя- 
то звучи горе-долу така: 

Преди 1000 години.съдБините човешки 
се управлявали от шест демона, Hape- 
чени Revenants. Те успели да откраднат 
душите на шест човека и ги използвали 
Като Кукли, за да успеят да се докопат 
до Властта. Управлението им Било 
Белязано с кръв, пот и сълзи, докато не 
дошъл Великият магьосник ХарБингьр, 
който успял да победи демоните да ги 
заточи В Кладенеца на Душите. Или та- 
Ка си мислели Всички. Защото не е дос- 
татьчно да Бъде унищожено тялото; 
Което демонът обладава. Неговата ду- 
ша също трябВа да Бъде изпратена В 
заБВение. За съжалените Харбингър bu- 
Ва убит преди да извърши Великото си 
дело и демоните остават зап- 
лаха за човечеството. (и един 
ден те отноВо ще ВьзпраВят 
снага, ще се ухилят зловещо и 
ще попитат: "ЛипсВахме ли 
Ви?) 

Желанието Ви да нау- 
чите още за тази легенда Ви 
отВежаа на един градски Карна- 
Вал, Където ракриВат мисията 
Ви - да доВършите работата 
на Харбингър. След Което Ви 
пренасят В Кулата на магьосни- 
Ка - Хекс. 

ТоВа ще бъде и задача- 
та Ви през първия акт - да се 
обучите при Вуйчо си и да раз- 
Берете за легендата на Харбин- 
гър. През останалите четири 
ще Ви се наложи да унищожите 
шестте демона. ПътешестВията Ви 
ще Ви отВедат В най-различни райони - 
от тучни ливади 
до пустини. Име- 
ната на местнос- 
ти, Кошто ще 
КръстосВате Hag- 
лъж и нашир зВу- 
чат много Толки- 
но-образно - 
Madrigal, 
Т аще п: дъг ай"; 
Тпагдот, Galdon 
Thor, the Рау 
Kingdom, Rainbow 
ко е К. 
Shadowguard. ОБ- 
що Взето ще 
Кръстосате над 
50 огромни нива. 
Целта на дизай- 
нера Avery е да 
пресъздаде обкръ- 


ЖаВаща среда, В която да се разчита на 
откриВателския дух на играча (нещо ka- 
то "Я да Видим сега Колко е дълбока ma- 
зи пропаст?" ). НаВсякьде ще срещате 
следи от жиВот. Общо Взето прогнози- 
те са, че ще успеете да се запознаете с 
над 450 чоВека, като ще си имате Взе- 
мане даВане с около 60 от тях. Заслужа- 
Ва си да се спомент Allis Нат, който ще 
Ви помага по Време на цялата игра, 
Merulah - лудият отшелник, който може 
да Ви Каже много неща и Elsbeth 
Ravenscar - дух, Който ще Ви даде ценен 
съВет. Като стана дума за духоВе, 
носят се слухоВе, че В играта ще може- 
те да си хортуВате с тези Безпльтни 
създания. Не е сигурно дали тоВа ще бъ- 
де имплементирано В играта, но Би би- 
ло интересно да убиете някой рицар и 
след тоВа на сладка раздумка с духа му 


да обмените опит Къде продаВат оръ- 
жия по-евтино, В Коя Кръчма Бирата е 
добра, Къде жените ... мисля че схВанах- 
те идеята. Дори и от Gremlin Interactive 
да ни отнемат тази Възможност, Все 
пак ще останат обикноВените хора. Те 
ще си жиВеят В истински Виртуален 
сВят. В Soulbringer Времето тече съв- 
сем реалистично. ЧасоВниците не спи- 
рат, когато Влезете В някоя пещера и 
не започват отноВо да отброяВат ce- 
кундите, когато излезете оттам. Нап- 
ример докато сте В Мадригал ще Ви се 
наложи да наВестите диамантените 
мини В Близост до градчето. Когато 
сВършите с гадовете и отидете пак 
там, доста неща ще са се променили. 
Системата за изкустВен интелект В иг- 
рата ще позВоли на 50 персонажа ед- 
ноВременно да Вземат решения Като 
оценяВат ситуацията и да извършВат 
определени действия. Тоест ако се onu- 
тате да убиете бармана, не очаквайте 


наВън да Ви очакВат ухилени физионо- 
мии. 

Общо Взето задачите, Които ще Ви пос- 
тавят, могат да се разпределят В три 
Категории: осноВни (които задължител- 
но трябВа да изпълните), факултатив- 


ни (нямат отношение Към развитието 
на играта, но ще Ви донесат полезни ек- 
стри) и останали (същестВуВат прос- 
то за да задоволят Болното его на gu- 
зайнерите). Оттук можем да си изВа- 
дим изВода, че играта ще бъде изцяло 
линеарна и ще сме почти прави. АВто- 
рите на бошЬппдег са измислили HOB 
термин, В който да определят сюжет- 
ната линия В заглавието си - полу-ли- 
неарна. Което ще рече, че ще трябВа да 
изпълните точно определени мисии, но 
ще можете да го праВите по различни 
начини. Мисля че по отношение на прик- 
люченския елемент В играта се Каза дос- 
татъчно. Време е да преминем към КРС 
частта на 5оиібгіпдег, Която естестВе- 
но се изразяВа В системата за Водене на 
Битки и праВене на магии. И В абата ac- 


пекта Ви очаКВат интересни ноВоВьВе- 
дения. 


ЗапочВаме с екшъна. Нали си 
спомняте, че Soulbringer няма нищо Ob- 
що с Diablo? В Ѕоиібгіпдег няма случки от 
типа "дясно КликВане на мишката, Bpa- 
гът на пихтия". БитКите няма да прили- 
чат и Като тези В японските ролеВи иг- 


ри - изнеВиделица изкачат протиВници 
и Вие се пренасяте на някакъВ екран, Къ- 
дето от дВете страни се разВяВат раз- 
ни мечове. Тук побоищата ще се интег- 
рират изцяло В геймплея, Като система- 
та за тяхното Водене ще бъде макси- 
мално реалистична. Ако замах- 
нете и уцелите Врага В ръката, 
оттам ще Бликне 
КрьВ и ще остане pa- 
на. Предполагам, че 
тоВа ще отрази и на 
протиВника - напри- 
мер ще трябВа да се 
бие с другия си Край- 
ник. Сега идВа по-ин- 
тересната част - с 
Всяко едно оръжие 
Вие ще имате на раз- 
положение различни 
удари. Например ако 
имате Боздуган ще 
можете да избирате 
между ръгВане В реб- 


герой ще ги праВи по-лесно. Но цената, 
която ще платите е по-трудното изри- 
чане на духовните магии. НарастВане- 
то на сферата на един от елементите 
намаляВа съседния а елемент. По този 
начин Вие ще имате дВа пътя на разви- 
тие - или да изберете да се специализи- 


рате В аВе стихии или да развиВате 


рата, опит за размаз- 
Ване на глаВата или 
странично замахВане. Ако В 
ръцете си държите меч уда- 
рите се променят - разсичащо 
дВижение, париране и други 
подобни. Още по-добрата 
Вест е, че Вие сами ще може- 
те да си образуВате макроси - 
поредица от различни дВиже- 
ния (нещо Като формите В из- 
точните Бойни изкуства). Ако 
отКриете че определени фин- 
тоВе, мушкания, разсичания и 
какВо ли още не са ефектиВни 
срещу паяци, запазВате КомБи- 
нацията си Като Spider Kill и 
когато срещнете следващата 
гадина, посочвате я и си изби- 
рате Вашия макрос. Както сами Вижаа- 
те, тук нещата не се състоят В наби- 
рането Върху десния 
КлаВиш на мишката. 
Вероятно ще Ви се на- 
лага да се биете с по- 
Вече от един против- 
ник, така че сьздаВа- 
нето на макроси може 
да се окаже Ключа Към 
спечелването на по- 
трудните битки. 
ГаВният ге- 
рой ще Бъде и магьос- 
ник, така че няма да 
разчита единстВено 
на грубата физическа 
сила, а и на 60 заклина- 
ния, които ще може 
да придобие. Магичес- 
Ката система В 
Бор ПД enr 
(ЅесиІогит) се различа- 
Ва от Всичко, Което 
съм Вижаал досега, 3a- 
тоВа ще Ви я опиша малко по-подробно. 
ПредстаВете си, че петте осноВни еле- 
мента са сВързани един с друг по след- 
ния начин: Вода-Огън-Дух-Въздух-Земя- 
Вода. Те същестВуВат В крехко раВноВе- 
сие В основата на магическата Ви същ- 
ност. Когато използвате огнени магии, 
те ще стаВат Все по-мощни и главният 


Всичките едноВременно. Вторият е 
много по-сложен, но пък ще направи ге- 
роят Ви много мощен магьосник. Както 
при ударите, така и при магиите ще 
можете да използвате макроси. 

Интерфейсьт на играта ще 
Бъде изцяло стандартен за RPG игрите, 
Като ще се заложи на системата от 
иКони - например ябълките ще предс- 
таВляВа зараВето Ви, Жьлтица - пари и 
прочие. Камерата В играта няма да Бъ- 
де стационарна, а ще можете да си мес- 
тите накъдето искате. Задръжте дес- 
ния КлаВиш на мишката и гледната точ- 
Ка моментално започВа да се мести. 
Което идВа да подскаже, че Soulbringer е 
изцяло 3D игра. За напраВата й е използ- 
Ван собстВен епдте, разработен спе- 
циално, за да удовлетВори нуждите на 
заглавието. Той ще поддържа екстри ka- 
то реалистичен физически модел, 
motion capturing, 3D звуци (ще можете 
да се ориентирате откъде идва Врага). 
Честно Казано не съм Впечатлен от 
скрийншотоВете от играта, но само 
Бъдещето ще покаже дали съм прав. 

ТоВа е Всичко по-интересно, 
Което може да се каже за бъдещото заг- 
лаВие на Gremlin. ЖиВот и здраВе през 
юни ще Видим, дали Всички обещания са 
изпълнени и Каква ще Бъде съдбата на 
Soulbringer. 
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а наскоро заВьршилото изложе- 

ние Microsoft Gamestock бяха 

предстаВени ВсичКи ноВи загла- 
Вия, Които предстоят да излязат под 
логото на софтуерния гигант. ДВе са 
осноВните заключения, които чоВек мо- 
Же да си изВади след Като се е поразро- 
Вил из материалите от шоуто. Пър- 
Вият е, че Microsoft очевидно Вече не се 
задоВоляВа с хегемония само на пазара 
на операционните системи и офис-при- 
ложенията. Въпреки тВьрденията на 2- 
н Гейтс, че негоВата компания никога 
не се е стремяла към монопол, БаВно и 
със завидно упорстВо той преВръща 
Microsoft В един от най-големите сВе- 
тоВни производители и разпространи- 
тели на игри, при тоВа предимно на 
класни продукти. Поредният пътник В 
техния КараВан e Relic Entertainment, съз- 
дателите на Homeworld, чиито след- 
Ващ проект Бил толкоВа амбициозен, 
че Ѕіегга отказали да го спонсорират. 
Както се досещате, хиените Microsoft 
само тоВа и чакали. Вторият самонала- 
гащ се изВод е, че много скоро името 
Gas Powered Games ще Влезе В съзнания- 
та на играчите по цял сВят, Като ще се 
настани трайно до тоВа на фирми Ка- 
то Blizzard и іа. 

Малко история. През 1998-а, 
накъде Към средата на годината се раз- 
несе ноВината, че Chris Taylor, създа- 
телят на Total Annihilation, напуска 
Самедод. ТоВа беше доста странно, 


тъй като точно тогаВа ТА жънеше nab- 
ри, а току-що беше пуснато и допълне- 
нието Core Contingency. Докато целия 
сВят се чудеше какВо стада, г-н Taylor 
заедно с няколко Бойни другари от 
Самейод си осноВа компанията Gas 
Powered Games и почти моментално 
Беше прислонен под Крилото на татко 
Гейтс. Преди около дВе седмици на 
Сатеѕїоск, бяха изнесени пърВите CHUM- 
ки и малко поВече информация за проек- 
та, Върху Който Chris Taylor и Ко се 
трудят от близо аВе години насам. Иг- 
рата се казва Dungeon Siege и от Края 
на изложението досега тоВа е Haŭ- 
спряганото > заглавие по 
Мрежата. Защо, ще разбе- 
рете от следВащите редо- 
Ве. 

Dungeon Siege е замислена 
Като екшън-стратегическа 
фентъзи ролева игра! Хайде 
сега го поВторете Бързо 
три пъти! След Като разби 
Всички предстаВи на хора- 
та за стратегия с ТА, г-н 
Taylor се е заел да направи 
същото с понятието "игра" 
като цяло. Макар и инфор- 
мацията за тоВа заглавие 
да е доста оскъдна на този 
етап, след продължителни 
проучВания успяхме да се 
доберем до информация, с 
която разполагат наистина 


малко хора. Но ВсичКо по реда си. 

Идеята на играта е приблизително 
следната - Вие (Героят) сте просто 
фермерско момче, чието ежеднеВие 
преминаВа В триВиални фермерски за- 
дължения - да нахрани кокошките, да 
сложи сено на овцете, да издои КраВи- 
те... Сърцето Ви обаче БушуВа за прик- 
лючения и Всяка Вечер преди лягане от- 
праВяте молитВа Към БогоВете да Ви 
измъкнат от лайната и сеното. За Ва- 
ше огромно съжаление молбата Ви е 
удоВлетВорена В особено Брутална 
форма. Една сутрин, докато си Върши- 
те сутрешните фермерски задължения, 


шайка бандити, напада стопанстВото 
Ви и избиВа Всичко жиВо В него. Вие се 
спасяВате по чудо, оВьргалян сред тру- 
поВете на КраВи и сВине. Целия Ви сВят 
е разрушен и единстВеното нещо, Кое- 
то се Върти В глаВата Ви, е думичката 
"отмъщение". С една сопа В ръКа тръг- 
Вате по широката диря, остаВена от 
бандитите, Без да знаете, какВо Ви е 
приготВила съдбата ... 

ТоВа е сцената на дейстВията 
- оттук натам Всичко ще заВиси от Вас 
и Вашите постъпки и решенията, Кои- 
то Взимате. ЗапочВате с един герой, 
като с течение на дейстВието ще мо- 
Жете да присъедините още деВет ду- 
ши Към групата си. Ще имате на разпо- 
ложение 6-7 различни раси, сред Които 
да търсите съюзници, Като за разлика 
от традиционните ролеВи игри, тук 
няма КласоВе. Вместо тоВа дизайнери- 
те са прибягнали до една много хитра 
идея - КакъВ Клас ще Бъде героя Ви ще се 
определя от самия него, или по-скоро 
от поВедението му и предпочитаното 
от него оръжие. Например ако Вашият 


NEW 


фермер ce Концентри- 
ра предимно. Върху 
Въртенето на меча, 
значи е Fighter (Войн), 
но ако прибегне и до 
магическите | науки, 
стаВа Fighter-Mage 
(Войн-Магьосник). B o6- 
щи линии kamo КакъВ 
ще играете ще заВиси 
изцяло от Вас, а не е 
ли тоВа мечтата на 
Всеки един играч. Зна- 
чи ще имате различни 
умения, и В заВиси- 
мост от тоВа на Кои 
от тях наБлягате, В 
такаВа област ще спе- 
циализирате. ТоВа ще 
Ви позВоляВа да офор- 
мяте Всеки член от 
групата според нужаи- 
те и. желанията Ви. 
Хм, опит за иноВа- 
торстВо ли усещаме? Да и 
още Как! На пичовете от СРС 
им е хрумнало нещо още по-ге- 
ниално от "променлиВите Кла- 
соВе". То е Колкото естестВе- 
но, толкова и трудно прило- 
жимо. Иде реч за създаването 
на един сВят, В Който няма да 
Видите надписа "loading". Me- 
ралната Вселена ще бъде едно 
цяло, Като Безпроблемно ще 
Влизате и излизате от Къщи, 
подземия и прочие затВорени 
пространства. Като’ казвам, 
че сВетът е едно цяло, имам и 
друго нещо предВид. В много 
ролеВи игри едно подземие, за- 
мък или етаж е едно ниво, Кое- 
то е съвсем самостоятелно и откъсна- 
то от останалия сВят. ТоВа означава, 
че излизайки от него, Вие Все едно зат- 
ръшВате Вратата след себе си и Какво- 
то е Било Вътре си остаВа там. В 
Dungeon Siege нещата ще стоят по 
много по-различен начин. Старият но- 
мер. с бягането от протиВници чрез 
преминаВане от едно ниво В 
друго тук няма да минаВа. 
Ако, да речем, сте се насочи- 
ли Към изхода: на няКой подзе- 
мен лабиринтии след Вас се е 
спуснал някой звяр, Като изле- 
зете от подземието гадина- 
та ще Ви последва! И ще Ви 
гони докато не я убиете, не 
Ви усмьрти‘или не си намери 
по-интересно: заниманче. To- 
Ва звучи неВероятно, но е 
факт, демонстриран от гос- 
подин Тауог на избрани хора 
на Мкгозой изложението. От 
дВе години се разработва и 
специален епаіпе, Който да 
поддържа гореспоменатата 
ексра, Както и още много дру- 
ги разпалващи Въображение- 
то Красоти. Чрез Siege 
Епдте-а по невероятно. pea- 
листичен начин ще Бъдат 
пресьздаВани сняг, дъжд, мъг- 
ли, буйни потоци, пенлиВи 
Водопади, огромни пропасти 


- Вьобще-какВито природни елементи 
се сетите. Нека снимките не Ви nog- 
Веждат - Въпреки че почти Всички са В 
3/4 перспектива, камерата ще има ab- 
солютна сВобода на аВижение. Ще Mo- 
Жете да я разполагате под какъвто 
ъгъл си искате, да я аВижите В Която и 
да е посока, да приближаВате или omga- 
лечаВате образа. Тук трябВа да goba- 


Вим и ноВата система за аними- 
ране на единиците, разработена 
от СРС, Която позВоляВа теоре- 
тично. ВсякакВи аВижения да Бъ- 
дат "сложени" В даден персонаж. 
ОсВен тези неща, Siege Engine-a е 
разработен така, че да може по- 
съВсем реалистичен начин да пре- 
създаВа физическите и природни 
закони В игралния сВят. Така нап- 
ример стрелите ще се забиВат В 
телата на жертВите, ще се от- 
разяВат от щитоВе и Брони и ще 
се пречупВат при сблъсък със сте- 
на... Г-н Taylor смята, че ще е доВо- 
лен едВа Когато огнена стрела се 
забие В тялото на дадена гадина, 
и докато тя пада отбБлясъкът на 
огъня да осВетяВа скалите! ЯВно 
не страда от липса на самоуВере- 
ност. 
Но тоВа не е Всичко. ПичоВе- 
те om GPG са се заели да разби- 
Ват устоите на почти Всички елемен- 
ти от датерауя на една игра. За мен 
особен интерес предизВика информа- 
цията за HOB "поВеденчески модел" при 
изкустВения интелект. BbB Всички uz- 
ри досега, протиВникът изпраВен cpe- 
щу Вас имаше една единстВена цел - 
да Ви убие. Така че КачестВото на Al- 
то на дадена заглаВие се оценяВаше по 
тоВа, koako елегантно ще се осъщест- 
Ви това. В Dungeon Siege изкустВения 
интелект се издига едно (че и поВече) 
ниво нагоре. ОсВен че ще се опитВат 
да Ви убият, изпраВените. срещу Вас 
гадини ще се стараят и да Ви правят 
номера: ПредстаВете си следната 
сцена. Голямо меле между 6-членния Ви 
отряд и група орки. Вашият Fighter е 
пронизан и падайки, изпуска магичес- 
Кия си меч. За Ваше най-голямо учудВане 
един от орките се спуска Към меча, 
мята го на рамо и дим да го няма! 
Е“ мамата! И сега след Като приклю- 
чите с останалите гадоВе, трябВа да 
гоните Беглеца, за да си Върнете ценно- 
то оръжие. Мисля че Ви стаВа ясно за 
КакъВ “изкустВен интелект" говорим 
тук. 

Изключително Вни- 
мание ще Бъде обърнато 
на Възможностите за игра 
В мрежа на Dungeon Siege. 
Знае се със сигурност, че 
до 10 чоВека едноВременно 
ще могат да играят single- 
рауег Кампанията. Пред- 
Виждат се и deathmatch и 
со-ор режими на игра. Към 
Dungeon Siege ще бъде nyc- 
нат и изключително MO- 
щен редактор, с Който Все- 
Ки ще може да създава собс- 
тВени сВетоВе, създания, 
магии, оръжия, предмети и 
какВото-още си поиска. On- 
ределено мога да заявя, че 
тази игра наред с 
Neverwinter Nights на 
Bioware u Halo Ha Bungie, 
ще отбележи поВратна 
точка В развитието на 
развлекателния софтуер. 
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ното злато на залеза се стече 
ористите ВъзВишения. Дос- 

гна до езерото и Като дебела, 
лениВа змия се гмурна В него, плаВно раз- 
мотаВайки спиралите си. Огромното Bo- 
ЖестВено oko уВисна над Скалата на Юм- 
рука, плуВнало В КръВ. 
Под сВедените Клони на Върбата, мал- 
Кият огън Весело пукаше и хвърляше ме- 
Ките си отблясъци по лицата на насяда- 
лите около него фигури. Отраженията на 
стройните, мускулести тела на няколко- 
то деВойКки В отпуснати пози, се покла- 
щаха В тихите Води на езерото. Оръжия- 
та им лежаха до тях. 
- Добре де, ЕВтал, аз единстВена съм я 
чуВала. Хайде, разкажи я и на другите. 
Хайде де, не се инати. 
Старецът се подсмихна. Отметна с 
плаВно дВижение качулката. Снежнобяла 
Коса обрамчВаше като сияние обВетрено 
лице и благородни бръчки. Той подръпна 
крайчеца на мустака си и Впери сиВия си 
поглед В заговорилата го девойка, Която 
палаВо запърха с Клепки насреща му. Прия- 
телките 0 избухнаха В kukom. Старецът 
също се засмя - Както мъдрият Би се ус- 
михнал на лудориите на дете. Знаеше за- 
що го кара да разказва тази история. Въз- 
дъхна, поКлати глаВа, пое Въздух и започ- 
на: 
- Някога, когато сВетът Бе още млад се 
раждаха Войни - гласът му Бе тих и гальо- 
Вен - смели и Безпощадни Войни. Страхо- 
Вити В Боя. Горди льВоВе! И гордостта 
Бе тяхното проклятие. Тя ги погуби. По- 


мислиха се раВни с БогоВете. Гордостта 
се изроди В арогантност, смелостта В 
злодейстВо, само Безпощадността им 
остана същата. ПреВърнаха се В Касапи, 
потопиха сВета В КърВаВа Война... 
ЕВтал затВори очи. Облегна гръб В дъне- 
ра на Върбата, потъна В сенките. Кога- 
то отноВо заговори, В гласа му се npo- 
мъкна студ. 

- Дълго търпяха боговете безчинстВата, 
отВърнаха се накрая от чоВешкия род и 
пратиха на земята Дракона. Да унищожи 
Всичко по пътя си. Велик Бе тоя зВяр, пла- 
мъците му пресушаВаха езера, непроби- 
Ваема Бе кожата му. Гинеха човеците, но 
глухи Бяха за молитВите им БогоВете. 
Смили се единстВено Айха - Богинята на 
милосърдието. Тайно от другите БогоВе 
изкоВа тя меч и Вложи В сърцето му ма- 
гия. И само един герой се намери спосо- 
Бен да понесе тежестта и силата му. 
Блейд, последният Воин. ГръмоВен Бе 
сблъсъкът на зВяр и чоВек. Велика Бе Бит- 
Ката им. Земята стенеше и се пукаше. 
Могъща сила ги Бе обВила. БожестВено 
създание се ВъзпраВи срещу БожестВен 
меч и сВетьт се разтресе от противо- 
постаВянето им... 

Старецът замълча. Посегна и ХВърли це- 
пеница В огъня. Разхвърчалите се искри- 
ци се отразиха В мътната пелена поКри- 
ла погледа му. Младите Жени бяха прото- 
чили ВратоВе напред, жадни да уловят 
Всяка дума. 

- Какво станало после, ЕВтал? КакВо се 
случило с Блейд и Дракона? Не ни мъчи. 


- Биха се дълго. Накрая, малко преди да 
падне на земята, Блейд прободе Дракона, 
Рани го тежко и чудовището за пръВ път 
позна страха и паниката. То се оттегли, 
изчезна пръскайки кръв, скри се някъде из 
пещерните недра на Планините на Лава» 
та. Никой не го е Виждал от тогава. 
Блейд издъхна малко след битката. Це- 
лият бе покрит с рани, едВа се държеше. 
Умря Като герой. За смелостта му дълго 
се носеха легенди. 

- А мечът, КаКВо се случи с меча? 

- Мъдреците решиха, че такоВа могъщо 
оръжие не може да остане В сВета и го 
зароВиха заедно с притежателя му. Ни- 
чия друга десница не го е стискала отто- 
гаВа. ЗатВориха могилата и я запечатаха 
с пет Ключа. КлючоВете скриха на пет 
различни места и ги постаВиха под охра- 
на. Днес Вече ниКой не знае Къде са те. 

- ХубаВа история, ЕВтал. Много хубава... 
- тя го погледна лукаВо -...но от Къде я 
знаеш ти, от никого друг не съм я чувала 
досега? 

Той я погледна. Веселите пламьчета om- 
ноВо се Върнаха В очите му. Усмихна 0 се. 
Беше играл и преди тази игра. 

- Бях там Когато се случи, Вестия. КазВал 
съм ти го. Не помниш ли? 

- И Кога Бе тоВа - тя едВа се сдържаше. 

- Преди поВече от хиляда години... 

ДиВ kukom прекъсна думите му: 

Вестия се търкаляше по земята, хванала 
се за Корема: 

- КазВах ли Ви? - тя се задъхВаше - Сами го 
чухте: "Хиляда години". СъВсем се е смах- 
нал. А иска от СъВета да му поВярВа. 
Старецът спокойно наВи ръкаВите на 
робата си, протегна ръка и направи дВи- 
Жение: 

- А сега спете, деца! 

Мигом Клепачите на амазонките натежа- 
ха и те оброниха глаВи на гърдите си. 
След секунди Блажено спяха. Той се изпра- 
Ви, мина покрай Всяка от тях и ги заВи с 
одеалата, Които носеха. 

- Спокойни сънища. 

Отиде на брега на езерото и се надВеси 
над Водата. Прокара ръката си над нея и 
тя застина Като огледало. Времето Бе- 
ше дошло, Бе почуВстВал kak Дракона се 
пробужаа. И то точно сега, В най-непод- 
ходящия момент - Когато ордите на Дал 
Гурак заплашВат да погълнат сВета. Ве- 
че съжаляВаше, че изобщо някога го Бе 
учил на ИзкустВото. Много години мина- 
ха оттогава, но той продължаВаше аа се 
терзае, че не Бе усетил покВарата у него 
по-рано. Дали липсата на сВое дете го 
накара да прибере и да се привърже Към 
сирачето, дали огромния потенциал, Кой- 
то съзря В него и надеждата да предаде 
най-после знанията си В силни ръце. Кога- 
то разбра, че ученикът му се е поддал на 
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-съблазънта и е поел по пътеките на Hep- 
ната магия, беше Вече Късно. Не можеше 
да му помогне, нито пък да го убие - Дал 
Гурак бе станал прекалено могъщ, усети 
приближаВането му и изчезна за дълго. 
Днес се заВрьщаше от изгнаничестВото 
си поВел Безчетни армии от чудоВища. 
„Дал знаеше историите за Дракона, може- 
ше да усети и пробуждането му и със си- 
гурност щеше да потърси гробницата 
на Блейд. Ако докопаше Меча можеше да 
подчини зВяра и с негоВа помощ да поро- 
Би народите. Черният маг Вече имаше 
пърВия Ключ. Време за губене нямаше. 
ТрябВаше да се дейстВа. ЕВтал си при- 
помни събитията отпреди седмица, Ко- 
гато се срещна с Хизбур Каменната ГлаВа. 
И 9Вамата бяха разтреВожени. ТогаВа 
състаВиха план... 

НадВеси се над Водното огледало и там 
изплуВаха образи: 

Хизбур държеше реч на 
СБора на джуджетата. 
Гласът му Кънтеше В 
сВодоВете на гигантска- 
та пещера. Водачите на 
другите КланоВе слушаха 
Внимателно. Хизбур им 
гоВори за армията, приб- 
лижаВаща към Крепости- 
те им. За нуждата да се 
протиВопостаВят на 
заплахата и да подирят 
съюзи. ГоВори за Драко- 
на, гробницата на Блейд 
и за петте Ключа. СъВе- 
тът избра най-добрия 
Боец - Дерек. Призори 
той трябВаше да 
тръгне Като пос- 
ланик към остана- 
лите народи. Да 
ги предупреди за 
приближаВащото 
се БедстВие и да 
ги подтикне Към 
дейстВия. После 
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СБорьт ce разпусна... 

ЕВтал осВободи Водните Вытьци, огле- 
далото трепна и се разпадна. Работата 
му тук Бе приВършила. Той хвърли поглед 
Към спящите деВойки. Бе посял семето В 
умоВете. Дерек щеше да дойде след 
няколко дни и амазонките щяха да го из- 
слушат. Време Бе да потегли отново на 
път... 


kk kkk 


С последни сили Дерек се Влачеше Към 
Крепостта. Беше смъртно уморен. Само 
джудже можеше да издържи подобен npe- 
ход и да стои на краката си. Носеше доб- 
ри ноВини. Амазонките, ВарВарите и Ри- 
царите се Вслушаха В думите му. Най- 
славните им Войни щяха да се отправят 
В търсене на КлючоВете от гробницата 
и да се опитат да изпреВарят слугите на 


(а 


\ 


Дал Гурак. Расите Бяха предупредени и се 
подготВяха. Дерек ускори ход, зад заВоя 
Беше градът. Там го чакаше почивка. Из- 
Веднъж рязко спря. Гьсти Колони дим се 
издигаха Към небесата, зад крепостните 
стени. Вратата зееше отВорена. Преда- 
телстВо!! Злото се Бе настанило В гра- 


да... 


Той затВори книгата. Постоя замислен. В 

глаВата му напираха идеч. О, да от тоВа 
наистина щеше да излезе игра. КаКВа игра 
само можеше да стане. Великолепна! Взе 
няколко листа от Бюрото и трескаво за- 
почна да нахВърля идеите си, мърморей- 
Ки сам на себе си: 

- И така, да започнем от жанра. История- 
та е епична, ВеличестВена, лъха на Hacu- 

лие и мъжество. Значи екшън. Да, задъл- 

жително трябВа да е екшън. От трето 
лице. ТоВа създаВа поВече усещане за ге- 
роя. Решено - Third 
Регѕоп с елементи 
на Приключение и 
на КРО. А, по ната- 
mbk? 
Замислено си бръкна 
В носа и ожесточе- 
но зачовърка В тър- 
сене на ВдъхноВе- 
ние: 

Героят! КакъВ да 
бъде героят? Бързо, 
Бързо, мисли Бързо! 

` Какъв да е - силен и 
издръжлив, жила- 
В...? ДоБре, ами да 
го напраВим джудже 
тогаВа, а? Хм, не е 

z лошо... ОК става, 

Ж нека е джудже. 

ОбосноВка на pa- 

сата? 

- Я да Видим... Такаа, 
джуджета, значи, 
обичат пещерите. 
Те жиВеят В тях от 
незапомнени епохи 
и прекарват поВе- 
чето Време, Копаейки под земята. 
Стоят далеч от хорските дела, защи- 
тени от огромните порти на подзем- 
ната си Крепост. Никога Враг не ги е 
побеждаВал, но предателство пуска 
Злото зад портите. Дошло е Време за 
разплата... И т.н. и т.н... 

- Добре, добре - става. Като за начало 
стига, по-нататък ще го разработя 
по-подробно. 

Профил? 

- Джуджетата са силни и мощни Вой- 
ни. Но са малко БаВнички. За сметка на 
тоВа могат да използват Всяка Броня 
и оръжие. Имунни на магии и отрови. 
Защитени с прекрасни брони, и Как 
иначе - нали са най-добрите КоВачи 
сред расите. Никой противник не мо- 
же да устои на силата им В честен 
дВубой. Предпочитани оръжия - koH- 
тузните, Като чука например. Люби- 
мо оръжие - БрадВата. 

ДоВолен той потри ръце, но нещо го 
чоВъркаше... много Късокрак щеше да 
е героят му. Как ще се чуВстВа игра- 
чът, ако трябВа да достига до гърди- 
те на поВечето си ВрагоВе. Не, джу- 
джето не Беше удачен избор. Героят 
трябВаше да е огромен и могъщ. Кана 


ра от мускули... 
- ВарВарин? Да, да, да! ВарВарин! 
Прекрасен герой. 
ОбосноВка на расата? 
Хм, тоВа ще е малко по-труд- 
но... Да речем, че племената са 
пристигнали В равнините npe- 
ди пет Века. Веднага с идВане- 
то си предявяват сВоите пре- 
тенции над териториите пред 
Братството на Меча (Рицари- 
те). ТоВа предизвика расова om- 
раза и ненаВист между двата 
човешки Клана. За да спрат по- 
нататъшното настъпление из 
земите си, Рицарите из- 
дигат Голямата сте- 
на, преградила пъти- 
щата Към царстВо- 
то им. ВарВарите са 
родени Войни, obu- 
чат Волността и 
простора и никога 
не се докосВат до 
Броня. Горд народ. 
Див. Кръвта ги 
опияняВа, и В Боя из- 
падат В състояние 
Близко до това на Берсер- 
Ките. С пробуждането на 
Дракона и настъплението 
на армиите на Дал Гурак 
идВа и Времето да се 
погребе Враждата, и 
да се застане на пътя 
на Врага... 

- Чудно стана. Да, перфектна 
обосноВка. По-нататък какВо 
следВаше... а, да: 
Профил? 

- ВарВаринът е добър BbB Всеки 
Вид бой. Огромен Като Великан. 
Силен. Безпощаден. Жесток. Мо- 
гъщ!!! Най-силната физически ра- 
са. Доста бърз и чеВръст. Bopa- 
Ви с ВсякакВи оръжия, но нена- 
Вижда броните. Предпочитани 
оръжия - тези, Които се държат 
с дВе ръце. Любимо оръжие - меч за дВе 
ръце. 

Да, ама ВарВаринът е прекалено груб, не- 
додялан. Няма изтънченост. Дали пък ге- 
роят да не е Амазонка? Жена! О, тоВа ще 
допадне на играчите - пьргаВото Женско 
тяло... задължителните преуВеличени 
форми, дългото Копие, бързината. Гра- 
цията! Ех, нека отдадем дан на еманци- 
пацията. В този случай с глаВно "Е" и В 
много напреднал стадий. 

ОбосноВка на расата? 

Такаа. Как да наредим сега нещата при 
max? Хм! Е, добре, тяхно ще е царство- 
то... средно. То неБесното и Без друго си 
е тяхно - Всички Жени отиват В Рая, Кой 
ли не е наясно. ЖиВеят В спокойствие. 
Столицата им се намира В укрепена 
тясна Клисура, охраняВана от зорки и 
мощни Пазители. Амазонките са свирепи 
и Безмилостни Към Всеки осмелил се да 
наблезе В земите им Без разрешение. Но 
армиите на злия магьосник наближават. 
Те имат нужда от съюзници... 

- ТоВа стига, по-Късно ще помисля и Как 
ще стои положението с Въпроса за про- 
дължаВането на рода. ` 

Профил? 

- Амазонката не е толкова силна. Тя не 
може да използва тежки оръжия и брони, 


но компенсира Всичко с невероятната си 
подВижност и Бързина. ПреВъзходен 
Боец с Копие. Най-голямото 0 предимс- 
mBo е способността да се отКъсВа от 
ситуации на Близък Бой и да провежда 
атака от разстояние. Предпочитани 
оръжия - оръжия за средна, дълга дистан- 
ция Като Копие. Любимо оръжие - Abk и 
стрели... 

Хм, чудя се дали да няма и някакъв допъл- 
нителен скил. Нещо Като алтернативен 
начин на атака - стриптийз? Хе-хе, ще си 
помисля Върху това... Ох, лошото е, че 
много Женомразци се наВъдиха напосле- 
gbk, пък и "нежните мъже" Бая станаха. 
Тия хич няма да я харесат Амазонката. Са- 
мо заради нея може да не изиграят и игра- 
та. Абе що не Взема да направя един ге- 
рой от Рицарите, а? Добра идея е тоа, 
струВа ми се. 

ОБосноВКа на расата? 

Братството на Меча е основано осем 
Века преди настоящите събития. Никога 
не са предизВикВани преди да дойдат 
ВарВарите. За да се предпазят от набе- 
зите на племената издигат Голямата 
Стена и няколко Крепости. Те се смятат 
за непристъпни и Въпреки moba едната 
пада под напора на настъпващата ар- 
мия на Дал Гурак. От другата няма Вест 


Вече дВе седмици. ТоВа, което 
се задаВа не е някакъВ турнир, 
това е истинска Война... 
Профил? 
- Рицарят е много Балансиран 
персонаж. Може да използва noy- 
ти Всички оръжия и брони осВен 
най-тежките, а и скоростта му 
е добра. Има КачестВата да се 
спраВи с Всеки протиВник. Спо- 
собността му да носи и щит му 
помага да търпи по-малки пора- 
жения. Предпочитани оръжия - 
едноръки и режещи. Любимо 
оръжие - меч и щит. 
Ааа, не - много стандартно 
звучи. Пък и малко КекаВи- 
чъК ми се Вижда. А сега ge. 
Дали пък да не се Върнем 
Към джуджето? Не, не, джу- 
джето не стаВа. ВарВари- 


ама и амазонката не става. 
КАКВО ДА ПРАВЯ??? 
АААААААА!! Ще се побър- 
КАААААААААМ!! 
- Ами Включи ги и четирите 
панар такъв. Събуди Бло- 
\ючи ги и четирите, 


ка 
остаВи играча сам да си избере 
персонаж и спри да Виеш, че 
току Виж и мен си побъркал! 
- Уплашено се озърна. Нямаше 
никого - Ех-х-о им-ма ли 


някой? 

- Има, има аругарю. 

- K-k-k-k-kbge ст-т-т-теее? И k-k- 
Кой сте? 

- Вътрешният ти глас. Хе-хе, mü 
` Кой си помисли че е? Искаш лш 
заедно да доВършим, стана ми 
интересно? 

- Ст-тава. 

- Добре, даВай да продължим с 
оръжията. Предлагам да са сьоб- 
разени с Жанра и епохата, Към 
кошто е отнесена играта. Една 
част от тях тр да са специ- 
фични за отделните герои, други да са 
общи. Да, трябВа да има и магически, 
иначе няма да е интересно. Като В 
Негейс, нали така? 


- ОК, и Всяко оръжие да нанася различен | 


тип щети, В зависимост от Класа, Към 
който принадлежи. Някои ще нанасят 
контузващи поражения и при тях Врага 


ще биВа изтласкВан назад, Без да може да › 


отВърне, други ще са пробождащи и по- 
ражението от тях ще е значително, 
трети ще бъдат сечащи и ще могат да 
доВедат до "разчленяВане". ОсВен тоВа е 


хубаВо Всяко оръжие да действа по разли- › 


чен начин на различните протиВници... 


- Да, добра идея, но тогаВа нека да има ши" 


различни зони на поражение. Така напрш- 
мер, удар В Крака да доВеде до затрудне- 
но аВижение, удар В глаВата да е смърто- 


носен дори ако е нанесен от стрела. 
стрелите не е лошо да се подчиняВат! 
гравитацията и да се дВижат по пар 
ла. Тъй че, за да се уцели далечна мишев 
прицелВането тряБВа да стаВа над не 


- Хей, супер! Я чуй тоВа обаче: ще има. 


оръжия, които ще позВоляВат изпълн 
нието на разни Комбота. Или на магич 


Ки атаки. Магическите оръжия няма да _ 


дейстВат по същия начин Като обикн 
Вените. Например стрелите, изстреля 


на?... Не и той не стада, ~ 


“ни с магически жезъл няма да се Влияят 
от гравитацията. Ще има и много Варча- 
ции В типа и сериозността на щетите, 
Които нанасят. Но тоВа ще го разработя 
по-Късно. Важното е, че на играчите ще 
им се наложи да експериментират, за да 
отКрият най-добрият Вариант оръжие 
за героя си, за стила си на игра и за Враго- 
Вете, срещу Които се Бие. КаКВо ще ка- 
жеш? 

- Много добре 


А какВо ще кажеш за някак- 


Ва алтернатиВност? 
- За Амазонката ли ми говориш? 


има ка 
и какВи 


1 ‚ NbK e u ефекп 1‹ 
= Браво, страхотен си. Гениално! Много 
ми помагаш. Ех, КаКВа игра ще стане! Ще 
Бъде с потресаВаща графика и детай- 
лност. Ще я облечем В най-доброто, Кое- 


то може да се постигне днешно Време 
по отношение на Визията - динамично- 
то, цВетно осВетление, текстурите... 
Всичко ще бъде пипнато до най-малкото 
детайлче. На звуците В играта, като 
елемент, Който съзижда атмосферата 
ще Бъде отделено особено Внимание, а 
музиката ще бъде епична и ВеличестВена 
и ще Кара играчите да настрьхВат от 
силата на Внушението 0. Тя ще Бъде 
съобразена с мястото, заобикалящата 
среда и дейстВието В момента. А КакВи 
дВижения си представям. Когато играта 


излезе тоВа ще са най-реалистичните 
дВижения създаВани някога, помни ми gy- 
мата. И битките с ВрагоВете ще npo- 
дължаВат поВечко, няма да сВършВат 
просто с един удар. И Камерата ще Бъде 
феноменална. Да, отсега я Виждам - с Въз- 
можност за позициониране на героя сре- 
щу протиВника и Бърза промяна на пози- 
ционирането от един протиВник на 


друг, Когато са повечко около играча, ca- 
мо с едно натискане на КлаВиш. Играта 
ще има Класа, ще Видиш! 

- Добре, ами ниВата. 

обмислят, съ ч Враг 
голяма степен заВиси 
- ПраВ си. Да. Ами какво ще кажеш да са 
големи. Всьщност огромни ниВа. И Всяко 
от тях да е уникално, да не се поВтаря с 
нито едно от другите, а предизВика- 
телстВата и ВрагоВете В него да са спе- 
цифични. Да съдържа В себе си няколко 
подниВа и странични КуестоВе, koumo 
да не са непременно задължителни, но да 
носят допълнителни наградки. Колко да 
бъдат?... Да речем 18. Нека са 18 огром- 
ни нива. Ще има например Пустинни Хра- 
моВе, ВулКанични Земи, Замъци, Ледени 
Крепости, ГрадоВе, Мини... ‚ и каКВо още? 
- Тесни дефилет 1 [ r 
ДВорци и Подзем 
Предлагам ти Вс 
анимация, разгръща 
Ваща да се из 
играта да започ! 
заВисимост от п 
Ва играчът. Например 
цар или пък по ле! 
дже... 
- Разбира се, отлично хрумване. Ех, прек- 
расен екип сме. Защо не си се обадил 
толкоВа Време. Стана Късно, предла- 
гам ти да продължим утре пак, наВит 
ли си. 

- Ням 

каш. 
- Е, добре тогава, до утре. 
Той се отпраВи Към спалнята тът- 
рейки се от умора. 
Крадецът, баВно отпусна Крайчеца 
на тежката заВеса, прекрачи през 


Мана: 


прозореца, хВана се за олука и Като Вни- 
маВаше да не се раздрънчат сребърните 
прибори, тихичко се спусна и потъна В 
нощта. 

Беше му леко и радостно на душата, бе 
помогнал на чоВек, бе сторил едно добро 
дело днес. Щеше да заспи умиротВорен 
със сВета... 
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звтор: СРО©ОСОМЕ 


сем ВМ ПОЕ- 


БВ Всеки един от нас се Крие по 

един демон. Tau се из тъмните 

Кьтчета на душата и дебне. Тър- 
си пролуки В стената на съзнанието ни 
и чака удобен момент да се покаже на 
бял сВят. Когато тоВа стаВа околните 
ти с ужас устаноВяВат, че си имаш 
тъмна страна на характера и тя Блес- 
Ва В ослепителен Водопад от искрящи 
тоноВе. Резултатите са ВпечагтляВа- 
щи. В такиВа моменти можеш само да 
се молиш същестВото, Което е успяло 
да събори преградите не е от най-от- 
Вратителните Възможни създания. За- 
щото чоВешките демони могат да се 
класифицират и ще останеш изненадан 
от огромното им разнообразие - пари, 
любоВ, Кариера, ‘честолюбие... Но 
има и някои уникални създания, kou- [№ 
то не могат да Бьдат натикани В 
някакВи рамки. Като Deva напри- 
мер. Дългокрака, сексапилна демон- 
ка (или демонкиня, Кой знае КаК е по- 
праВилно да се Каже) облечена В 
черна Кожа. Ех, да му заВидиш на 
"собстВеника". А той се Казва Dave 
и има и други скрити таланти. 
Например може да напраВи психо- 
логически портрет на престъпник, 
само по предметите, Които той е 
докосВал. С тоВа си е изкарВал и 
прехраната - Като profiler В Лос AH- 
дЖелиската полиция. По незнайни 
причини напуска работата си и 
стаВа пърВото ченге телеВизион- 
на звезда. НоВият му работодател 
е кабелния Канал WWW@. В ерата 
на Безпощадна конкуренция между 
телеВизиите по сВета, той се е 
посВетил изцяло на паранормални- 
те яВления и Dave прекрасно се 
ВписВа В стратегията му. БиВшият no- 
лицай е главното дейстВащо лице В 
предаВането Devil Inside. В него, Dave 


разследВа няКое сВръхестест- 
Вено яВление и изтребВа pas- 
лични същестВа, дошли от 
преизподнята. Зад него тър- 
чи оператор, така че целият 
екшън се предава на живо. Bo- 
дещият на шоуто-не споделя 
несгодите на двамата смел- 
чаци, аси седи В едно,удобно 
Кресло и оттам Коментира 
екшъна. Излишно е да споме- 
наВам, че предаВането скоро 
стаВа най-популярната част 
от \/ХЛХ/@ и рекламодатели- 
те се избиВат да даВат пари 
за КлипоВе по Време на Devil 
Inside. 


Началото на играта те заВар- 
Ва пред портите на Shadow Gate - Къща 
която напоследък е станала нещо Като 
портал между сВета на жиВи- 
те и умрелите. В нея се спо- 
тадВат ВсякакВи престъпни- 
ци, умрели от смъртни присъ- 
ди, а зад цялото тоВа стадо 
от Възкръснал стои Night 
Howler - изключително опасен 
сериен убиец, пратен на елек- 
трическия стол преди пет го- 
дини. Сега той отноВо е В 
сВета на жиВите и не бърза 
да го напусне толкоВа бързо. 
ТВоята цел е да изчистиш Къ- 
щата от екс-мъртъВците и 
да ги Върнеш В предишното 
им умряло състояние. ОсВен 
тоВа ще ти се наложи да па- 
зиш като очите си и опера- 


тора зад теб - ако той пре 
даде Богу дух, рекламодате- 
лите ги пиши Бегали, а значи 
и шоуто отиВа по дяВоли- 
те. Нещата допълнително 
се усложняВат от предста- 
Вителка на Конкурентна те- 
леВизия. Тя е сериозен научен 
работник, Която е изпрате- 
на, за да разобличи Dave ka- 
то шарлатанин и да успее 
да привлече публиката Bbp- 
ху собстВената си телеВи- 
зия. Но нещо се объркВа и тя 
БиВа пленена от лошите, 
така че добрите (т.е. ти и 
оператора или по-скоро са- 
мо ти) ще трябВа да я 
спасят от лапите им. 

ТоВа е накратко ис- 
торията, Която стои зад 
най-ноВия проект на създа- 
теля на Alone іп the Dark 
Hubert Chardot. Devil Inside е action- 
adventure (с уклон Към пукотеВиците), В 
Което ти ще имаш Възможност да се 
преВъплътиш В Dave, а ако имаш kbc- 
мет и В Deva (за нея Вече стана дума 
малко по-горе). Тя е пряк подчинен на Лу- 
цифер и нейнатата задача е да Върне 
душите на Възкръсналите при Сатана- 
та след като Dave убие тялото им. С 
други думи тя се изжиВяВа Като добър 
демон. Deva ще може да бъде изВиКВана 
(или по-скоро призоВаВана} от Dave В 
определени моменти от играта и тоВа 
ще промени изцяло начина, по Който 
протича дейстВието. Защото Оеуа и 
Dave си имат сВои собстВени начини 
да се спраВят с проблемите. Докато 
ченгето използва КонВенционалните 
оръжия, за да държи преследВачите си 
надалеч, демонът се справя с почита- 
телите се посредстВом магии и прокл 


amus. ОсВен тоВа тя е далеч по-мобил- 
на от нейния първоизточник и може да 
лети Като пеперуда из стаите на Къща- 
та. ТоВа е и пърВата осноВна разлика 
между Devil Inside и ордите third person 
action adventure-u, koumo са се пояВили 
напоследък или са В процес на произ- 
ВодстВо. Вторият осноВен Коз на Devil 
Inside се нарича Камера. Проблемите на 
third регѕоп-ите със следенето на дВи- 
женията на героя са епохални, затоВа 
няма нужаа да се спирам на тях. От де- 
мото на играта, мога да кажа, че фран- 
цузите са успели да се спраВят по един 
прекрасен начин с тази напаст божия. В 
играта си имате няколко Камери и мо- 
жеш да си избираш през чии очи да гле- 
дате Dave. ABe от тях са закачени на 
мини-хеликоптерчета, които Като че 
ли са сВързани с неВидима Връзка, 
спрямо глаВата на полицая. Третата е 
тази, Която използва оператора, за да 
снима приключенията ти. С тяхна по- 
мощ нито за миг не се почуВстВах изгу- 
Бен и дезориентиран, докато играх ge- 
мото на играта. Французите заслужа- 
Ват едноминутно ръкопляскане за 
тяхното постижение. Трето- 
то нещо, Което ми направи 
особено силно Впечатление В 
играта е нейната атмосфера. 
Наистина си личи, че част от 
екипа напраВил Alone т the 
Dark стои зад проекта. ЧуВс- 
тВата, които БушуВаха В ду- 
шата ми, докато се промъКВах 
из стаите на съборетината 
могат да се сраВнят един- 
стВено със страха В Мосїигпе. 
Въпреки доста по-неумелото 
изобразяВане на околната сре- 
да (за тоВа малко по-късно) am- 
мосферата В играта е сраВни- 
ма с тази В Мосїигпе. Особено 
когато Камерата Ви покаже 
следВащата статия, а В нея 
няколко скелета чистят пушки- 
те си. В сраВнение с Аопе т 
Ше Dark, по-добре е да използ- 
Вам думите на Hubert Сһагаої 
"Alone in the Dark Бе параноична игра, 
Devil Inside e шизофренична". Комента- 
pume на Водещия и писъците на публи- 
Ката са отлично допълнение Към духа, 
Бликащ от монитора. Нали не забра- 
Вихте, че Всичко тоВа е едно голямо 
шоу? Сещам се за един момент, В Кого- 


то от говорителите прогърмя 
репликата "Хмм, чуВстВам, че 
не сме сами" и след малко Към 
мен заприпка на четири „крака 
някаКВа горяща гад. Чуха се ужа- 
сени писъци сред публиката, 
която наблюдаВаше Всичко от 
студиото. Те преминаха В ръ- 
копляскания, Когато гадината се 
стоВари Върху пода и елегант- 
но се стопи В небитието. Те от 
сВоя страна преКъснаха рязко, 
Когато привлечен от шумоВете 
дойде нещо доста, Което Бе 
доста по-нелицеприятно и на 
Всичко отгоре държеше едрока- 
либрена пушка В ръце. 

Като сме започнали да гоВо- 
рим за ИзкустВен Интелект, нека Бъ- 
дем изчерпателни докрай. Hubert 
Спагаої обещава над 40 опонента, Bce- 
Ки от koumo си има уникално поВеде- 
ние. Някои от протиВниците Ви ще Бь- 
дат като ходещо пушечно месо - тъпи 
Като алпийско: препикано мушкато В 
напреднала фаза на Паркинсон» Други 
пък ще праВят Всичко, Което е Възмож- 


но, за да напраВят ЖиВота Ви черен. 
Общо Взето трудността ще се уВели- 
чаВа с течение на играта. Въпреки то- 
Ва ако опознаете наВиците на гадини- 
те, ще можете да си улесните значи" 
телно жиВота. Например гадината 
Ѕсогсһеа изобщо не понася останалите 
чудоВища. Ако успеете да го 
уцелите, Без той да Ви забеле- 
жи (например с пистолет със 
заглушител) лошо се пише на 
същестВата около него. 

Има още една под- 
робност относно Битките В 
Devil Inside. В играта ще има 
зонално нанасяне на пораже- 
нията. Например ако прост- 
реляте някой В крака, той ще 
остане Без него и ще се стро- 
поли на земята. Гадината ще 
се опита да се доВлачи до 
Вас, но Вече ще Бъде много 
лесна мишена и ще можете 
спокойно да 0 прьснете глаВа- 


та. Всичко тоВа Важи само, Когато uz- 
раете с Оаме. Както Вече споменах 
Deva е приВърженичка на малко по-раз- 
лични методи. Нейната осноВна сила 
са магиите, с Които ще може да атаку- 
Ва протиВниците, както и някои специ- 
фични проклятия от типа на "Да ти u3- 
съхне **** дано. 

Като цяло екшън елементите 
ще преобладават В Devil Inside. Очерта- 
Ва се истинските загадки В иг- 
рата (не тези от типа: "Наме- 
ри Ключа за Вратата с меден 
обков") да бъдат наистина 
малко. Което не означава, че 
са за пренебрегВане - лично г-н 
Спагдо: ще се потруди на иг- 
рача да не му досКучае по Вре- 
ме на Devil Inside. 

Дотук ВсичКо зВучи 
много обещаВащо. ЕдинстВе- 
ният проблем ВъВ френските 
игри досега е начинът, по Кой- 
то те са реализирани. Някак 
си французите просто не ус- 
пяВат да направят продукти- 
те си хитоВе - Все по нещо не 
достига на техните заглавия. 
В случая с Devil Inside, от демо 
Версията на играта, Която 
изиграх, мога да посоча някои 
Вероятните проблеми. Пър- 
Вият от тях е ниВото на ин- 
терактиВност - повечето предмети В 
играта изглежда са закоВани с някакВи 
много яки пирони и изобщо не могат да 
Бъдат поместени. Броят на обектите, 
с Които можете да ВзаимодейстВате, 
е Крайно малък. Другата еВентуална 
спънка на играта към ВърхоВете на kom- 
пютърната слаВа е не особено сполуч- 
лиВия избор на аВижения на Dave. Han- 
ример той не може да скача! Отделям 
само по едно изречения за еВентуални- 
те недостатъци на тоа заглавие, 3a- 
щото Все още не е Късно те да бъдат 
преодолени. И тогаВа от Devil Inside ще 
излезе едно много прилично заглавие, 
Което със сигурност ще допадне на по- 
читателите на игри от типа на 
Resident Evil и на атмосферата В загла- 
Вия като Alone іп the Dark и Nocturne. Но 
някак си не съм особено оптимистично 
настроен. ЗатоВа ни остаВа само да 
изчакаме някой друг месец и да Видим, 
дали Gamesquad ще успеят да ме опро- 
Вергаять Дано! 
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редполагам поВечето от Вас са 
чуВали за Fallout и Fallout 2, - аВе- 
те хитоВи игри наь. Віоуғаге и 
рау. ТоВа, което поВечето от Вас 
не знаят обаче е, че след: като създават 
гръбнака на Fallout 2, тримата "Бащи" на 
играта - Тіт Сат, Leonard Boyarski и Jason 
Апаегѕоп - напускат Вюууаге и осноВаВат 
сВоя собстВена фирма, наречена Тгока 
Сатеѕ. Както можете да се досетите, 
пърВата игра на младата.Компания е po- 
лева и тоВа е наскоро обяВената 
Arcanum: ОГ Steamworks And Magick 
Obscura. 
За разлика om поВечето RPG-ma 
и по почина на "техния" Fallout, трима- 
та решаВат да създадат игра, В която 
да преплетат магията на фентъзи епо- 
хата с машините на индустриалното 
общество. И има Всички изгледи да yc- 
пеят. 
Преди да се Впуснем В подробности от- 
носно датерау-я, както си му е редът 
ще се спрем на историята на играта. За 
целта тряБВа да се Върнем оКоло-хиляда 
години назад, от Времето, Когато се 
развиВат събитията В Агсапит. ТогаВа 
сВетът Бил такъв, КакьВто го познаВа- 
ме от Книгите на Толкин - орки, джудже- 
та, елфи и други раси сВободно населяВа- 
ли земята, Като техния жиВот Къде по- 
Вече, Къде по-малко Бил 
ар под Влиянието на 
А Магията. По онова 
Време, запомнено 
Като Епохата на 
Легендите, Бушу- 
Вали ВеличестВе- 
ни Битки между 
Доброто и Зло- 
то <отегче- 
на Въз- 
дишка> 


\ 


Ка- 
то пос- 
тепенно 
силите на 
сВетлината 
започнали да 
Взимат  пре- 
Вес. С течение 
на Времето, 
тази тенден- 
ция се засили- 
ла още поВече 
и не след дълго 

Всички злоВе- 
В щи създания 
- дракони, 


Великани и прочие - Били унищожени. 
Настъпили спокойни години. Е, от Вре- 
ме на Време някой и друг мераклия за 
титлата Господар на Мрака се надигал, 
но, бързичко БиВал "опраВян" <опаа>. И 
така, Злото Било под Контрол, сВетьт 
станал едно по-спокойно. място за жи- 
Веене и неговите обитатели постепен- 
но започнали да се отдаВат на по-миро- 
любиВи занимания, като изкустВо и Hay- 
Ка: Идилията продължила неколкосто- 
тин години, Като за тоВа Време пости- 
Женията В областта на науката нарас- 
нали неимоВерно. Някъде 50-60 години 
преди дейстВията В играта, настъпила 
Индустриалната РеВолюция. С помощта 
на ноВите изобретения и навлизането 
на масовото произВодстВо на стоки и 
предмети, хората 
устаноВили, че Вече 
могат да създаВат 
неща и да изпълн- 
яВат задачи, които 
преди тоВа Били 
приоритет само на 
могъщите магьос- 
ници. А тоВа доста 
усложняВало положе- 
нието на последни- 
те, които доскоро 
Били недостъпни В 
сВоето Величие. На 
Всичко отгоре се за- 
белязала закономер- 
ност, технологии- 
те и магиите да си 
Влияят негатиВно 
при Взаимодей- 
стВие помежау си... 
Абе с дВе думи, ma- 
гьосниците Били 
адски ядосани от 
настъпВащия прогрес. За щастие Haŭ- 
могъщите измежду магическите раси 6u- 
ли от дълголетните и решили да се 
спраВят с проблема по единстВения ло- 
гичен за тях начин - ще изчакат неколкос- 
тотин години, Като през тоВа Време 
ще го изучат достатъчно добре, за да 
намерят подходящ начин за решаВане- 
то му. 


Наши дни. През последните 50- 
60 години жиВота се е променил драс- 
тично. НаВлизането на технологиите 
коренно променя статукВото сред об- 
щестВата, обитаВащи сВета на 
Агсапит - раси, Които преди тоВа Били 
пренебрегвани от Всички, сега стояли 
на Върха на хранителната Верига. В об- 
щи линии най-облагодетелстВани от 
промяната са Хората, използващи тех- 
нологиите за разширяВане на терито- 
риите и сферите си на Влияние, и Гноми- 


те, които Както е известно са най-тех- 
нологичното общестВо от Всички pen- 
тъзи раси. Най-ощетените, както може 
би се сещате, са Елфите, чиито ЖиВот 
е тясно преплетен с магията и ОрКите, 
които постепенно БиВат изтласкВани 
от земите си от технологично могъщи- 
те Хора. Някъде по средата се падат 
Джуджетата, чиито умения допринесли 
за Бума на индустриалната революция, 
само за да се окаже че те Вече не са нуж- 
ни никому, и Полу-Огретата, които от 
ненаВижаана раса изведнъж стаВат goc- 
та търсени Като БодигардоВе, благода- 
рение на огромната им сила и мощно 
телосложение. Халфлингите, Както си му 
е редът, се стремят, със завиден успех, 
да стоят Встрани от цялата Каша. 


В началото на играта ще трябВа да си 
изберете една от осемте раси, който 
са предВидили за Вас Пт Cain и komna- 
ния. ОсВен гореизброените седем, при- 
състВат и Полу-Елфите. Всяка една от 
расите си има характерни плюсоВе и ми- 
нуси по отношение на статистиките, 
както и специфични наклонности ВъВ 
Връзка с уменията и Възможностите. 
Подобно на Fallouta, при сьзда- 
Ването на героя си, ще имате определен 
Брой "персонални точки" (за краткост 
ще ги наричаме ПП), Които да разпреде- 
лите между различните показатели и 
умения. В натрупването на опит и no- 
ВишаВане на ниВото му, ще получаВате 
допълнителни ПТ, koumo да използвате 
за усъвършенстВането му. ОсноВните 
характеристики на гердя Ви са разделе- 
ни В дВе групи - Физически (Physicalj и Ym- 
стВени (Mental). ЗараВето (Health) и Ymo 


pama (Fatigue) са отделно. ЗараВето, 
Всъщност, се илюстрира от жизнените 
точки на героя Ви и показва Колко Бой 
още можете да отнесете преди да се 
сбогудушите (хе-хе, ноВа дума). Умората 
пък показВа Колко сила Ви остаВа преди 
да припаднете. Тъй Като този показа- 
тел е пряко сВързан с магическите Ви 


способности, то на него ще трябВа да 
се обръща специално Внимание. 

Физическите статистики се 
състоят от: Сила (Strength), от която 3a- 
Bucu колко ще може да носи героят Ви 
(не за алкохол, а за тоВар гоВорим), Как- 
то и Колко поражение ще нанася В Бой; 
Сръчност (Dexterity), определяща Бързи- 
ната му; Физическо Състояние 
(Constitution), съотВетстВащо на u3- 
дръжлиВостта на 
индиВида на отро- 
Ви и др. подобни; 
Красота (Beauty), тя 
ще оказВа Влияние 
на тоВа, как заоби- 
Калящите Ви ще 
реагират на Вас, 
преди да сте заВър- 
зали > разговор с 
някой от тях. 
УмстВените ста- 
тистики са следни- 
те: Интелигент- 
ност (Intelligence) - 
способността Ви 
да напредВате В 
технологичните 
или магическите 
познания; Воля 
(Willpower) - същест- 
Вена част от cuna- 
та Ви за някои от 
магиите; Наблюдателност и Възприема- 
не (Perception) - Вероятността героят 
Ви да забележи Кьсчето хартия, закачено 
под леВия Крак на тоалетната масичка, 
както и Възможността да усещате зало- 
Жени Капани; и на последно място Обая- 
телност (Charisma) - от нея заВиси как 
ще реагират на Вас хората, след като 
започнете разгоВор с тях. 

ОсВен оформянето на осноВ- 
ните Ви показатели, пичовете от Тгоіка 
са предВидили още доста средстВа за 


персонализиране на игралното Ви Аз - за- 
мислени са около дВе дузини истории, 
нещо Като минало на героя Ви, Които 
Внасят доста личен момент В цялата 
игра. Нещо поВече - В зависимост от 
"миналото" ще се определят и някои Ва- 
ши особени умения. Така например, ако 
сте Били отгледани от лоВци на змии, 
то Вие ще имате 
2090 по ВисоКа ус- 
тойчиВост на om- 
роВа, ВследстВие 
на опита си от 
детските години. 
Tim Cain В едно uH- 


терВю беше 
заяВил, че 
той и Колеги- 
те му 
смятат да 
предостаВят 


на играча сам 
да си напише 
историята и да 
избере кКакВи 
"Вродени Въз- 
можности" да 
притежава. 
След 
Като устано- 
Вите минало- 
то си, преминаВате Към следВаща- 
та част от сьздаВането на героя 
- изборът на умения. И тук ще ни 
очакВа огромно разнообразие - 
предВидени са 16 различни уме- 
ния. Те ще определят Колко 
добре ще се опраВяте В раз- 
личните игроВи ситуации. 
Разделени са В четири осноВ- 
ни Категории: Бойни 


за Всеки показател ще имате и различни 
степени на Вещина, а именно Необучен, 
Начинаещ, Експерт и Майстор. За да 
преминете от една категория В друга 
ще трябВа да си намерите някой учи- 
тел, който да Ви обучи, Като за тоВа се 
плаща. В общи линии Необучен означава, 
че сте самоук В дадена област. ТоВа пък 
от сВоя страна значи, че можете да 
натрупате само определено (относи- 
телно ниско) КоличестВо точки В съот- 


Ветното умение. 
При това 
по 


% Mechanized Arachnid 


This wonder of the new sdentific age is-assembled from ап 
hydraulic assemblage of mechanical parts driven by а miniature 
steam powered assembly, and controlled by an amazing 
clockwork mechanism. This mechanism 15 equipped with large 
extendable chaws to aid in subduing any opponents, and it 
folds into а small compact shape for ease of transportation. 


(Combat), "Специални" (Thieving), 
Социални (Social) и Технически 
[Technical]. Всяко едно умение 
ще има цифроВо изражение 
от 0 до 20, Което ще по- 
казва Колко сте добър В 
съотВетната сфера. 
Всяка повишаване на noka- 
зател ще струВа ПТ, като 
колкото по-нагоре се КачВа- 
те по стълбицата, толкоВа поВече 
точки ще Ви трябВат. ОсВен тоВа 
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ложение, дейстВието на умението заВи- 
си само от суроВия Брой на точките, Ка- 
то не ползвате никакви специални Бону- 
си. След Като намерите достатъчно 
КВалифициран учител (което не Би 
трябВало да бъде особено трудно) сре- 
щу някакВа оп- 
ределена сума 
ще можете да 
преминете В 
следВащата 
степен - Начи- 
наещ. ТоВа ще 
доВеде до 

на - 


маляВане на Броя 
на ПТ, необходи- 
ми за уВеличаВане 
на показателя Ви. 
След Като достиг- 
нете 10 точки, 
ще трябВа да на- 
мерите още по- 
КВалифициран учи- 
тел, който да Ви 
помогне да преми- 
нете В следВаща- 
та Категория. Те- 
зи учители са om- 
носително малко 
и ще Ви искат со- 
лидна сума за услу- 
гата, респектиВ- 
но ще Ви Възло- 
Жат изпьлнение- 
то на някакъв 
Куест». Веднъж 
станали ЕК- 
сперт, Вие ще плащате още по-малко 
за ПТ за подобряВане на показателите 
си, Като осВен тоВа ще получите и 
някои специални умения сВързани със за- 
добряВането Ви В дадената област. 
Да речем, че говорим за умението Паза- 
рене (Haggle). НиВото на Експерт тук 
ще Ви позВоли да убедите търговците 
да КупуВат неща, Които те нормално 
Биха отказали - например на оръжеен 
търговец да продадете някакВа Броня. 
Накрая, когато съберете 15 точки, ще 
трябВа да откриете учител, които да 
Ви обучи В най-Висшата степен - Maŭ- 
сторската. Според създателите на иг- 
рата учители от този ранг ще има 
един, най-много дВама, В целия игрален 
сВят, като намирането им ще бъде 
доста тежка задача. Да не говорим, че 
цената Която ще трябва да платите, 
ще Бъде или астрономическа, или 

сВързана с изпълнението на някой 

доста труден Куест. Ако Все пак 
станете Майстор, тоВа ще доВеде 
до ноВо понижение на Броя ПТ, израз- 
ходВани за поВишаВане на показатели- 
те, както и допълнително специално 
умение. В по-горния пример с Пазарене- 
то, Майсторската степен ще Ви позВо- 
ли да убедите търговците да продаВат 
предмети, Който обиКноВено те не 
предлагат на Клиентите си. 

Накратко няколко думи за от- 

делните категории умения: 
Бойните са ясни - ако имате Висок пока- 
зател, ще имате и по-добър шанс да уце- 
лите. В противен случай, по-добре mbp- 
сете начин да се измъкнете с приказки... 
Тук се ВключВат Рькопашен Бой (Melee) - 
когато размахВате я нещо остро, я Юм- 
руци срещу някой; ХВърляне (Throwing) - 
когато поумнеете и Видите, че е по-бе- 
зопасно да хВърляте нещо остро срешу 
някого; Лък (Bow) - ще определя доколко 
сте ефективен с доброто старо оръжие 
и нему подобните; ИзБягВане (Ооаде) - 
Когато трябВа да се опазите от някой, 
който се опитва да Ви прилага горните 
неща. 
"Специалните" умения ВключВат оне- 
зи, който Ви позВоляВат да Вършите 
разни неща без съгласието и знанието 
на другите. Тук Влизат ПребъркВане (Pick 


Pocket) - мисля, че е ясно; Откриване на 
Капани (Ета Traps) - с риск да се поВторя, 
но и това май е ясно; Тиха Стъпка (Silent 
Мохе) - ако искате да останете незабеля- 
зан; УкриВане (Conceal) - Когато трябВа 
да скриете нещо от погледа на околни- 
те. 

Социалните умения ВключВат Лекува- 
не (Healing); Комарджийство (Gambling); 
Убедителност (Регѕиаѕіоп) - позволяващо 
Ви да изтръгВате от събеседника ин- 
формация, Която той нормално не Би 
споделил с Вас; Пазарене (Haggle) - В cay- 
чай, че желаете отсрещната страна да 
купуВа или продава при изгодни за Вас yc- 
лоВия. 

Техническите умения, ВключВащи Oz- 


нестрелни оръжия (Firearms), определя- 
що способността да БораВите с оръ- 
жия, базирани на барута; КасоразБиВане 
(Lockpick); ГопраВКа (Repair); Залага- 
не/ОБезвреждане на Капани (Агт/Юіѕагт 
Тгар). 

Време е да се спрем и на осноВните дВи- 
Жещи сили В Агсапит - магията и техно- 
логията. Магията е разделена на 16 шКо- 
ли, Всяка от които съдържа по 5 магии. 
ВъВ Всяка шКола магиите от пърВо ниВо 
са най-лесни и евтини, а тези от пето 
най-мощни и скъпи. Магиите се КупуВат 
с ПТ, а те, Както споменахме по-горе, се 
използват и за поВишаВане на осноВни- 
те Ви показатели и за засилВане на уме- 
нията Ви. ТоВа ще предлага доста ал- 
тернатиВи пред играча. Някои от Вас 
ще изберат да усВоят поВече заклинания 
от по-ниски нива, но от поВече школи, 
докато други ще се концентрират само 
В една или дВе, но ще могат да ползват 
Всички им магии. При Всяко подобно ме- 
роприятие енергията на самия герой на- 
малява и Когато стигне до нула, Въпрос- 
ният пада безжизнен В безсъзнание. 

От другата страна на Барика 


дата е технологията. Тук искам да спо- 
мена че думата "технология" се използва 
В смисъл на технологично ниВо някъде 
от началото на 19 Век. Не очакВайте ла- 
зери, плазми и прочие сай-фай джаджи. В 
сВета на Агсапит изобилстВа от парни 
котли, реВолВери, мускети, даже и цепе- 
лини. Естествено, ще има и някои по-не- 
характерни за епохата машинки, но то 
сие В границите на нормалното. Абе не- 
що Като Wild Wild West. Има осем техни- 
чески дисциплини, Всяка от по седем 
степени на специализация. И тук, Както 
се досещате сами, Всичко се базира на 
Количеството ПТ В задния Ви джоб. С 
придобиВането на Всяка ноВа степен, 
играчът се натрупВа ноВи и ноВи позна- 
ния В съотВетната дисциплина. ТоВа 
от сВоя страна позволяВа разчитането 
на Все по-сложни схеми чертежи, които 
ще намирате доста често. В заВиси- 
мост от способностите си или ще мо- 
Жете или няма да можете да ги разчете- 


те. Ако Ви се усмихне щастието с чер- 
тежите - ще можете да Конструирате 
оръжия, машини, разни хай-тек предме- 
ти и много други полезни неща. 
Най-голямото предимстВо на 
технологията пред магията е фактът, 
че тя не черпи от силите на героя. Мо- 
Же да стреляте с един пистолет дока- 
то Ви свършат Куршумите, и В Крайна 


сметка няма да почуВстВате 
и грам умора. ДоКато магьос- 
ника, хВърлил няколко fireball-a, 
Вече едВам гледа. Вярно е, 
че Умората се Възста- 
ноВяВа бързичкКо, но пък 
амунициите за писто- 
лета се произвеждат В 
огромни КоличестВа. 
От сВоя страна силата 
на магията е ВъВ фак- 
та, че тя е изключи- 
телно мощна и дос- 
та разнообразна. 
Някои магии, Като телепорта- 
цията или призоВаВането, не 
могат по никакъв начин да бъ- 
дат заменени от КакВато и да 
Било технология. 

Най-лесният начин да 
получите "най-доброто от дВата 
сВята" е чрез МРС-та (упраВляВани 
от компютъра персонажи). ОсВен 
че някои от тях ще Ви обуча- 
Ват, а пък други ще Ви Въз- 
лагат задачи, сред МРС- 
тата ще има и такива, 
които ще искат или ще 
трябВа да се присъе- 
динят Към Вас. По този 
начин ще се сдобиВате с Э 
умения и Възможности, ка 
които иначе не биха Били ма @, 
достъпни за героя Ви. ОсВен у СР 
тоВа МРС-тата ще Ви бъдат Ф, й 
полезни и В самото развитие 
на играта - ще Ви прикриват до- 
като отВаряте някоя Ключалка 
или пък ще Ви помогнат да се спра- 
Вите с някои протиВник, срещу kozo- 
то сам не Бихте имали шанс. Както 
по-горе споменах - МРС-тата не се 
контролират 


те Ви точки и 
итешдепсе-а Ви, 
от които ще заВи- 
си Колко магии ще 
можете да поддър- 
Жате едноВременно. 
Няколко думи и за на- 
чина на Водене на сраже- 
ния. ПичоВете от Тгоіка, 
ВследстВие на натрупания 
опит с Fallout, са стигнали 
до простичкия и същеВре- 
менно гениален извод, че Haŭ- 
удачната система за Водене на 
Битки не е нито походоВата, ни- 
то тази В реално Време, а елегант- 
на комбинация от дВете. По този 
начин и тези Които си падат по бър- 
зия екшън ще останат доВолни, а и 
тактиците ще са щастливи. Така че В 
от Вас, а от Ком- Агсапит ще можете да преминаВате от 
пютъра на Базата една В другата и обратно когато реши- 


на различни фак- те. 
тори, като може 
би най-същестВе- 
ния от тях е собс- 


В общи линич Битката ще се 
Върти около бързината на геро|я/ите) 
Ви, а тя от сВоя страна ще се определя 
тВения Ви герой. от Сръчността (Dexterity). В режим 
В зависимост от "реално Време", скоростта ще определя 
неговите дей- колко бързо даден персонаж ще извърши 
стВия, репутация дадено дейстВие, а В "походоВ" режим, 
и поВедение те колко дейстВия ще можете да изВърши- 
ще преценяВат те за един ход. Самите оръжия също ще 
дали да Ви пома- имат фактор "скорост", който също ще 
гат или да Ви за- | оказва Влияние Върху Битката - напри- 
режат, Като пос- мер с меч ще атакуВате по-бързо отКол- 
ледното може да кото с брадва. 
стане В доста не- В тон с новото Време, Тіт Cain 
и Компания осВен на силен ѕіпдіе-ріау ще 


подходящ Mmo- | 
мент. разчитат и на играта В мрежа. Ще Бь- 

Няма пред- дат разработВани специални сВетоВе, 
Варително зада- който ще Бьдат доста по-малки от то- 


зи на соловата игра, В които Желаещите 
ще могат да се разВихрят Било един сре- 
щу друг, Било В КооператиВна игра. 
Агсапит ще предостаВя Възможност за 
multiplayer както по Интернет, така и В 
локална мрежа. 

Има още хиляди неща, Които 
могат да се напишат за тоВа 
Брилянтно заглаВие. За край ще Кажа, че 
от многото ноВи игри, попадащи В Ка- 
тегорията "потенциални хитоВе“, тоВа 
е единстВеното за Което мога да си за- 
ложа глаВата, че няма да ни изнеВери. 


дено ограничение 
на Броя на после- 
доВателите, kou- 
то можете да Влачите със себе си. ТоВа 
се определя В най-голяма степен от 
Обаятелността (Charisma) Ви - колкото 
е по-Висока, толкоВа поВече персонажи 
ще са склонни да се присъединят Към 
каузата Ви. Ще можете да "убеждаВате" 
МРС-та и по аруги начини, например из- 
ползвайки магията Mind Control. Тук ec- 
тестВено Влияние ще оказват магичес- 
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|ърдай! Живо Живо! Абе, гоВеда, 
(Колко пъти тряБВа да Ви се 
| ШУ № КазВа на Вас. На хълма го замък- 
нете тоВа нещо. 

Райън погледна нещастно събрата си 
по неВоля. И той изглеждаше Като не- 
го - опърпан, дрипав, мокър до Кости и 
Кален. Тъжна гротеска на човешко съ- 
щестВо. ИзБьрса лицето си с ръка, но 
установи, че просто го Бе замърсил 
още повече. С Кал. Всичко около него се 


Беше превърнало В Кафени- 
Каво поле. ЗаобиКкалящите 
го хълмовете приличаха на 
огромни уста, Които BbB- 
личаха Всичко цВетно В се- 
Бе си, предьВКВаха го и го 
изплЮВаха под формата на 
кал. На Кафява лепкава и 
неприятно миришеща 
пръст. "А ние сме езика на 
цялото това нещо" - помис- 
ли си с горчивина Райън. Но 
това не Беше осноВния му 
проблем В момента. Гауби- 
цата, Която мъкнеха с Бра- 
та по оръжие Бе затьнала В 
някаква локва и не можеше 
да се помръдне. Нямаха си- 
ли да Бутат поВече. Раз- 
кашканата земя искаше 
сВоето отмъщение и ЖертВеното аг- 
не Бе тяхната гаубица. Райън изкрещя 
отчаяно, пльосна се на земята и захлу- 
пи с ръце лицето си. 

На ти сега реалистична игра! 

Тези няколко реда достигнаха 
до Сатегѕ' Workshop по не много зако- 
нен начин. За да не наВлечем проблеми 
на информатора ни, ще го остаВим 
притаен В сянката на анонимността. 
(Видя ли Бе, СеВдалине, удържахме на 
думата си, само дето го Бра тоя 
страх толкоз Време). ТоВа Би трябВало 
да е сценария на една от анимациите 
В най-новия проект на германската 
фирма CDV - Sudden Strike. Агент 00 ни 
донесе и друга интересна информация, 
Която решихме да споделим с Вас. 
Sudden Strike ще Бъде стратегия В 


реално Време, Която ще се развиВа по 
Времето на Втората СВетоВна Вой- 
на. Вие ще имате Възможност да Взе- 
мете страната на англичани, амери- 
Канци, руснаци или германци В продъл- 
жение на около 30 мисии. На пук на 
Всички модни тенденции, Sudden Strike 
ще Бъде дВуизмерна игра ВъВ Вече 
поостарялата изометрична перспек- 
тиВа, което може да Бъде единстВено 
поВод за радост. Защото просто не 
мога да си предстаВя нещо 
по-обърКВащо от непрекъсна- 
то Въртяща се Камера В цен- 
търа на разгорещена Битка. 
ТогаВа не можете да си разпоз- 
наете Вашите ВойсКи от чуж- 
дите, та Камо ли да проВеж- 
дате тактически манеВри и 
да отстояВате стратегичес- 
Ки позиции. Sudden Strike ще 
разчита изцяло на стратеги- 


ческите прийо- 
ми при Водене- 
то на битки, 
което означава; 
че феноВете на 
"екшън-страте- 


гиите" (дей- 
стВащи по алго- 
ритъма пост- 


рой-яките-маси- 
и-ги-изсипи-В-ба- 
зата-на- про- 
тиВника) ще 
погледнат през- 
рително на заг- 
лаВието. И ще 
загубят адски 
много. Защото, 
ако се ВярВа на 


Всичко, Което пише по Интернет за 
играта, тя наистина може да се пре- 
Върне В нещо поВече от сносна стра- 
тегия. 

ПърВата и осноВна предпос- 
таВКа за тоВа е реализмът, Който ще 
лъха от цялата игра. По Време на Вто- 
рата СВетоВна Война е имало точно 
определени единици и оръжия и само 
те ще присъстВат на Бойното поле. 
НикаКВи измислици от сорта на теле- 
портатори, тайни лазерни проекти 
на американците и подобни щуротии. 
ОсВен това не се и надяВайте да Види- 
те някоя типично немска машина да се 
бие на страната на руснаците, напри- 
мер. Всяка страна си има типично Въо- 
ръжение. Поради тоВа, разнообразие- 
то на Военни части ще е ВпечатляВа- 
що - по думите на създателите ще уп- 
раВляВаме над 40 Вида единици, сред 
Които: Гранатометчици, Сапьори, 
СпецоВе по мините, Пехотинци Въорь- 
Жени с протиВотанкоВи ракети, Базу- 
Ки или пушки, танкоВе (В различни раз- 
ноВидности: Panther, SturmTiger, 
Elephant), протиВоВъздушна артиле- 
рия, гаубици, Катюши, Т-34, 50 85... 
Всяка единица си има съВсем реални ха- 
рактеристики. Например по-тежките 
танкове, ще Въртят дулото си по-бав- 
но, ще стрелят по-нарядко и няма да 
се от най-бързите В играта. Войници- 
те Ви ще могат да си строят оКопи, 
да залягат и прочие екстри. ТоВа ще 
намали обхвата, В който ще Виждат 
ВрагоВете, но пък ще понасят по-мал- 
Ки щети при обстрел. Същите тези 
Войници трудно ще успеят да нап- 
раВят нещо на един добре уКрепен 
"Panther". С Всеки изстрел на танка, Ва 


шите загуби ще се уВеличаВат, а пуш- 
ките Като че ли няма да Впечатлят 
танкистите. Виж, ако по някаКкВа cay- 
чайност имат базука с протиВотанко- 
Ви ракети, тогаВа ситуацията ще bb- 
де коренно различна. Гаубиците са дру- 
го алтернатива на решение на пробле- 
ма, но пък за да оперират Като хора- 
та, ще тряБВа да прикрепите дВама 
Войника, Които да теглят пущината, а 
тоВа означава, че скоростта 0 едВа ли 
ще Бъде сВетлинна. Ще разполагате и 
с изцяло стационарно Въоръжение, Кое- 
то ще служи за укрепване на Вашите 
позиции. 

Всички тези примери идВат 
да покажат, че за успеха В играта ще 
Ви Бъде необходимо удачно да групира- 
те Вашите Войски, за да ограничите 
загубите си до някакъВ минимум. Защо- 
то армиите Ви ще бъдат Краен Брой. 
В Sudden Strike няма да има икономичес- 
Ки елемент - нали не звучи много реа- 
листично непрекъснатото да БълВате 
на ноВи и ноВи единици? Ще се наложи 
да пазите Всяка една част. За да Ви Бъ- 
де гадно, мъртъВците няма да изчез- 
Ват Като с магическа пръчка от Бойно- 
то поле, а ще си останат да лежат 
там. Като паметник на Вашата не- 
Компетентност. 

Теренът В играта ще може да се моди- 
фицира Както си пожелаете - дали за да 
напраВите окопи или да напраВите ка- 
пан за някой тежко Въоръжен танк - 
Въпрос на личен Вкус. Да се надяВаме, 
че тази добра идея няма да бъде реали- 
зирана както В Command & Conquer, kb- 
дето Всичко Беше напраВено полоВин- 


Вайте се на гледката, сВалете един- 
дВа зсгеепзпока и след тоВа минете 
Върху гадните немски копелета с най- 
тежкия танк. Или преди тоВа ги Бом- 
Бардирайте. Отнесете ги! Опожарете 
ги! ВзриВете ги! Стъпчете ги! ИзВаде- 
те им зъб! Аааааргх. 

Опа, май се поуВлякох малко. 
Както и да е, мисля че Ви стана ясно, за 
какВо стаВа дума. Все пак не бързайте 
да премазВате Всичко по пътя си. То 
може и да бъде ВъВ Ваша полза. Напри- 
мер хората Ви ще могат да се Крият В 
къщите, откъдето да обстрелВат 
Врага, при тоВа ще понасят по-малко 
щети. Друг метод за поддържането 
на Войските Ви жиВи и зараВи по-дълго 


чато.Всички обекти по Картата също 
ще могат да Бъдат разрушаВани. СВър- 
ши се Вече с неразбиВаемите стълбо- 
Ве и сгради напраВени от някакВи фу- 
туристични тухли Ytong, koumo да 
удържат и атомен ВзриВ. Прекрасно 
детайлизираните Къщи ще достаВят 
истинска наслада на окото. През про- 
зорците ще можете да Видите дори и 
сВетлините от запалените В сградц- 
те лампи, сВещи и други източници на 
сВетлина | монитори ли чух?). Полюбу- 


Време са мо- 
Билните ^e- 
чебници, Къ- 
дето ще мо- 
Жете да от- 
карВате pa- 
нените еди- 
ници, за да се 
ВъзстаноВят. 
По Време на 
Битките ще 
можете да 
разчитате и 
на Въздушна 
подкрепа, Коя- 
то ще се из- 
рази В пара- 
шутисти и 
бомбараиров- 
ки, Като Все 
още не е доу- 
точнен меха- 
низмът, по 
който те ще дейстВат. Най-Вероятно 
ще се използват по Време на мисиите 
от кампаниите. Като стана дума за 
мисии, тук имам няколко добри ноВини 
за стратезите. В Кампанията ще има- 
те най-различни цели- от унищожВане- 
то на протиВникоВите части до заВ- 
земането на Конкретна стратегичес- 
Ка точка или изпълняВането на точно 
определена мисия. Най-често ще има- 
те по няколко задачи В една мисия и 
различни методи, по Които да успеете 


да ги изпълните. Втората СВетоВна 
Война Безспорно е Богата на интерес- 
ни тактически сблъсъци и те няма да 
липсВат В Sudden Strike. СтаВа дума за 
десанта над Нормандия или окупация- 
та на Ленинград. Ще има и мисия, В 
която ще тряБВа да спасите не Кой да 
е, а редник Райън. 

Крайно Време е да се Каже He- 
що за Външни Вид на Sudden Strike. С 
три думи - забележително, изящно, де- 
тайлно. Дори и на разделителна спо- 
собност 1024 на 768 Всичко е Видно 
(ехо, Westwood имаме ли Връзка?) и 
няма да имате проблеми с ориента- 
цията. Няма да Ви е необходим и 21 
инчоВ монитор, за да си намерите 
единиците по 
Картата. По от- 
ношение на ин- 
терфейса - Всич- 
ки източници са 
едно мнение - 


смесица > между 
Соттапа & 
Conquer u 
Starcraft. СлаВа 


Богу, някой Болен 
немски мозък нее 
тръгнал да изоб- 
ретяВа отноВо 
Колелото и СОМ 
са се спрели на 
най-доброто от 
дВуизмерните 
стратегии. Раз- 
Бира се, В играта 
ще има Fog of 
Маг, Както и ми- 
ни Карта, която 
да указВа Врази- 
те (с черВени) и Вашите единици (В си- 
ни) точки. Просто и ефектиВно. 

Всичко звучи прекрасно, но за- 
сега не са ясни дВа момента относно 
ноВото заглаВие на СОУ. ПърВият от 
тях се нарича ИзкустВен Интелект. 
Понякога на Бойното поле ще има над 
1000 единици. ЕстестВено, че не MoO- 
Жете да Бъдете наВсякъде. Ако Войни- 
ците не успяват да се спраВят добре 
със задачите си, Sudden Strike няма да 
се задържи дълго на хард-дискоВете на 
по-нерВните стратези. ОсВен тоВа 
Всичко заВиси и от тактическите поз- 
нания на компютърния Ви опонент. 
ЖиВеещият В Люлин наш информатор 
ни Каза, че е успял да играе Бета Версия 
на играта и там компютърът се е дър- 
Жал много прилично - нападал от мно- 
го и различни страни, използВал разни 
подли тактики и прочие. НадяВам се 
СОМ да успеят да намерят идеалната 
комбинация между сложност/удоВолс- 
тВие. 

Мултиплеър? За този елемент 
от играта Всички мълчат и не обелват 
и думичка. Все пак се надявам да можем 
да играем с Колегите на Sudden Strike. 
Защото предстаВете си Картинката - 
няколко мои пешака минират лиВадите, 
по Които Колегата смята да мине с 
танкоВете си и след един прекрасен из- 
пълнен с експлозии, писъци (и псуВни) 
момент, той е принуден да моли на Ко- 
лене за пощада. О миг, поспри! :) 


ае аи ды 
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застинало. ЛистоВе хартия, покрити с изБелели рекламни текстоВе - спомени от едно по-добро минало - се носят от Вятъра по 
разкъсания на места асВалт. ИзкриВена табела се полюшвВа на единстВения си Болт. Нечия ръка е покрила стандартната магист- 
рална номерация с предупреждение, изписано със спрей и разкриВен почерк. “Внимание - пресичане на собстВен риск!". Слънцето 
БаВно се скрива над скалистия хоризонт... 


| 
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РеВ. Моторът реВе с нечуВана злост, стотици конски сили БушуВат В стоманеното сърце на металния звяр. Запъхтян, | 
изгарящ черната си Кръв. Отровни газоВе се носят над магистралата. Очите на зВяра са затВорени, но той не спи. Ръцете са Впи-| 
ти BbB Волана. Очакване. Пот на струи се стича над покрито с Белези чело. ЗВярът не спи, той чака!... 


Усещане за нечие присьстВие. Шум от нечии стъпки. ЗВярът се пробужда. Сьзира трепкащия жиВот! МигноВен прилив на 
адреналин. Ноктите се ВпиВат ВЪВ Волана, Ботушьт се заБиВа В педала. Мощ и омраза, се освобождават от окоВите си! Колела-| 
та се завъртат В Бесен танц, а Взорът на ЗВяра, заслепява жертВата. Пред фаровете изплува човешки силует. Екстазьт на убий-| 
стВото погльща Време и пространстВо, нощта се преВрьща В негоВа роБиня. | 

Писък. Мрак. Кръв и изгорели газоВе... 


Carmageddon!... 


ШШШ ояВата Ha Carmageddon Бе uc- 
тинско събитие В сВета на аВ- 

2 помобилните симулатори. Хуле- 
на от Критиката, забраняВана от ћури- 
таните, ВъзхВаляВана от анархистите 
- играта на SCI Вдигна достатъчно шум 
около себе си. И с добрите си финансо- 
Ви приходи опраВда пояВата и на про- 
дължението Сагросаурзе Now, Което 
обаче, осВен подобре- 
ната графика и раз- 
нообразие, не предло- 


що, бегло наподобяВащо гета, изоста- 
Вени поселища, БаВно преВрьщащи се В 
Бунища. ОхолстВо и жиВот без перспек- 
тива - смъртта Би била ВърхоВен дар за 
последните и проклятие за пърВите. И 
Властта да доставите облекчение и 
край на страданията или да прекъснете 
потънал В разкош жиВот е само Ваша - 
има ли по-ВърхоВно изжиВяВане от тоВа 


ше феноВете на серията. Тук те Вече 
ще се потопят В един мрачен сВят на 
аВтомобилисти и пешеходци, чиято 
среща често е кратка, но Винаги с прив- 
кус на смърт. 

По думите на създателите, В 
третата част на поредицата не ще 
срещнете писти, изкустВени арени и 
пустеещи земи. ДейстВието В Кампа- 
нията се разВиВа Haŭ- 
Вече В градоВете 
Subates на Властима- 


WASTER: 076 
н, 400 


CAPS OZALLAPR INZA 
асв 93000 


щите и В смрадлиВч- 
те гета на останала- 


жи коренни ноВоВЬВе- 
дения В геймплея. То- 


Ва до определена сте- 
пен разочароВа фено- 
Вете на оригинала. 
Но с новото си пред- 
ложение, планирано за 
горещите летни ме- 
сеци, SCI амбициозно 
ще се опитат да оп- 
раВдаят очакВанията 
им. Тя носи назВание- 
то Carmageddon: 
Total Death Race 2000 
и обещава ga е Всичко 
тоВа, Което няКога 
сте мечтали да е 
Сагтадеааоп! 

В и изго- 
рели газоВе - тоВа е 
тягостната атмос- 
ферата, В Която ще 
се потопите. В едно 
Бъдеще, В Което Без- 
редиците сред ob- 
щестВото ще Взе- 
мат Връх над закон- 
ността. Бъдеще, В което богатите ще 
стаВат още по-богати, бедните - още 
по-бедни. Богатите жиВеят В изВисяВа- 
щи се до небесата Великолепни сгради, 
В разделени помежду си от пустош гра- 
доВе, наречени Subates. Бедните He- 
щастници Вегетират наблъскани В не- 


Ой 


Боз гооо С HEHE 


да се чуВстВаш Богі? 

Да, КласоВо разделение - преза- 
доВоленост и нищета - на това грехоВ- 
но Бъдеще се гради сюжетната линия на 
Carmageddon ТОК 2000. Безидейната ka- 
сапница и липсата на атмосфера В пре- 
дишните серии бе оноВа, Което дразне- 


\ | та част от чоВешка- 
+ | та популация. И тоВа 
| ще са градоВе, изпъл- 
нени с жиВот - с обик- 
ноВени шофьори, 
спазващи праВилата 
за аВижение, иначе ka- 
зано - пречкащи се 
постоянно. С nonu- 
ция, Която няма да 
дреме, а ще се намес- 
Ва, макар и симВолич- 
но. Със сВетофари, 
регулиращи аВижение- 
то и пешеходци пре- 
минаВащи по улиците 
само на "зебра" или 
Крачещи по тротоа- 
рите, чуВстВайки се 
там защитени и 
неуязВими. 
измамна илю- 
зия, Бих Казал! НаВяВа 
ли Ви тоВа спомени за 
СТА2? През деня, аВ- 
томобили, сгради и пешеходци ще 
хВърлят динамични сенки. Когато слън- 
цето се скрие зад хоризонта, ни очак- 
Ват Красоти Като Блестящи неоноВи 
надписи, заслепяВащи сВетлини. Неря- 
ако ще Карате В дъждоВни и мъглиВи yc- 
лоВия. SCI обещаВат истинско разнооб 


= 


разие. И то не само на ефекти и текс- 
тури, но и В мисиите, които ще Ви се 
наложи да изпълняВате. 

А КаКВи мисии са ни приготВи- 
ли! Предишните дВе игри даваха на uz- 
рача пълна сВоБода, но не и идейна ниш- 
Ка, за Която да се улоВи, и Която да го 
ВъВлече В нещо поВече от Безсмислено- 
то мачкане и избиВане на опоненти и 
пешеходци. В Саптадеааоп ТОК 2000 то- 
Ва Вече е попраВено. Мисиите, В начало- 
то десет на брой, изненадВат със сВоц- 
те интересни цели и обрати, изпълнени 
с мрачно чувство за хумор. Една от тях 
дори ще се разВиВа В меката на Киното 
- ХолиВуд. Там ще Ви очакВат не само ba- 
роВски преВозни средстВа и тВьрде поз- 
нати от Кинофилмите пешеходци, но и 
преследВащата Всичко, което се аВижи, 
маймуна с гигантски размери. Кинг Конг? 
Един от опонентите Ви ще си има 
прекрасен черен на цВят автомобил и 
сВоя тайна пещера, Която ще трябВа да 
унищожите (ЯВно шизофреничните 
терзания на Ј.Ј, не са останали скрити 
дори и за производителите на играта, 
щом те са решили да му помогнат като 
го принудят да се изпраВи срещу сВое- 
то Второ аз и да го унищожи. Може Би 
тоВа ще му помогне, да се освободи от 
Желанието да се праВи на Батман, но 
знае ли чоВек какВо друго ще му скимне 
тогаВа?). А В огромен Басейн гладна аку- 
ла ще чака да хВьрлите няколко пешехо- 
деца с цел някой оцелял да заснеме пър- 
Вите кадри на "Челюсти 5". Ето такива 
ще са целите Ви В ноВия Carmageddon - 
разнообразни и неочакВани, смешни по 
сВой собстВен начин и най-Важното - 
побъркани точно толкоВа, Колкото сте 
самите Вие! :-) 

Пешеходците, Вашата Haŭ- 
лесна и приятна цел, Вече няма да са то- 
Ва, Което сте сВикнали да убиВате. Как- 
то се Казват старите хора: сиромах чо- 
Век - жив дявол! В Carmageddon ТОК 2000 
тоВа ще Важи В пълна сила. Те ще са 
много по-бързи и издръжливи, ще бъдат 
способни да прескачат аВтомоБила Ви 


или ще се хВьрлят отчаяно Встрани, go- 


ри Още. Ви се протиВопостаВят с kak- 
Bomo имат - може: да изВадят няКое ог- 
нестрелно оръжие и за го насочат Към 
аВтомоБила В цел самозащита. Или no- 
не колкото да Ви раздразнят достатъч- 
но, за да имате ясен мотив защо ги уби- 
Вате. Ваша ЖертВа може да стане Bce- 
Ки - ще имате Възможността да израв- 
ните с земята най-различни мъже и Же- 
ни, деца :-(!!!), полицаи, Войници, зомби- 
та и изВънземни, Клоуни, холиВудски 
зВезди и прочие. А ако сте недоВолни от 
предложенията, ще имаме на разположе- 
ние и редактор, с Който да изготВяме 
сВои собстВени скиноВе на пешеходци. 
Разполагате ли със снимките на сВоя 
шеф или пък учител? 

ЕстестВено, солта В играта 
Винаги са Били и ще пребъдат опонен- 
тите. ТакиВа ще имате, при тоВа поВе- 
че, поумни и с по-шантаВи Возила от 
когато и да е Било. ОсВен тоВа унищо- 
жението на някой от тях не Винаги 03- 
начава, че В града има един протиВник 
по-малко. Много БароВци (не забравяте 
сюжета на играта, нали?) ще си имат 


подкрепления ВъВ Вид на Везде- 
същата полицейска Кола, която 
мигом ще Ви погВа, ако го уни- 
щожите. Така че нерядко ще си 
имате проблеми и с "Бодигар- 
доВете В сини униформи", kou- 
то обаче едВа ли Биха предс- 
таВляВали голямо предизВика- 
телстВо за последоВателите 
на Мах Damage. Но тоВа е Hu- 
що спрямо пърВото нещо, Към 
което ще посегнете - Възмож- 
ността да смажете |не)прия- 
теля си В някой от множестВо- 
то multiplayer режими. На над 
10 арени ще се разиграва uc- 
тинска аВтомобилна Война, 
схватките В Която ще бъдат 
фатални за не един счупен 
джойстик, разполоВен джой- 
пад или изтърбушена КлаВиа- 
тура. 

Откъм. техническа 
гледна точка, третата част 
на играта има с какво да се 
похВали. ОсВен че ще предлага 
много по-добро КачестВо и 
реализъм спрямо предишните 
серии, тя ще Бъде и така оп- 
тимизирана, че да позВоляВа 
игра и на по-слаби системи, Ка- 
то единстВения глад, Който 
Сагтадеааоп ТОК 2000 ще из- 
питВа, ще е Към паметта. Ka- 
зано другояче - стандартните 
В последно Време 64 мегабай- 
та. Иначе ще бъде Включен до- 
ри и софтуерен режим за оне- 
зи, Които Все още не са се сдо- 
Били с Видеоускорител. 
те В графика- 
та спрямо предните части се 
наБиВат една след друга пред 
погледа Ви още щом хвърлите 
поглед на Картинките. Не са- 
мо 32-БитоВия цВят и големц- 
те разделителни способности 
ще Ви приВлекат. Първо, kapo- 
сериите на Возилата ще са лъс 
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КаВи и ще отразяВат реално околната 
среда. Но лъскаВината ще Ви pag- 
Ва/дразни само В самото начало. После 
и помен няма да остане от нея, щом 
преВърнете ноВата си машина В под- 
Вижна аВангарана скулптура от ламари- 
на. Тя ще потъмнява след Всеки удар, ще 
се изкриВяВа, ще губи лакирания си Bug. 
Изстрелите на пешеходците, Всеки 
един сблъсък - Всичко тоВа ще оказВа 
Влияние Върху текстурите на Вашия aB- 
томобил и предстаВата Ви за унищоже- 
ние на преВозни средства. Друга от Ho- 
Востите е подобреният физически мо- 
дел, Който ще усещате Всеки път, Кога- 
то Колата Ви потегля или спира. ТоВа не 
ще е тъй изкустВено Както преди. Гра- 
Витацията тук Вече ВластВа с пълна cu- 
ла. ТоВа ще сложи и Края на сблъсъците, 
при Кошто те отлитаха на десетки 
метри BbB Въздуха (Бел. ред: тоВа noc- 
ледното не значи непременно, че е за ху- 
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БаВо - едно от най-ВърхоВни- 
те изжиВяВания В играта ще 
изчезне - Колко жалко!). Вашите 
преВозни средстВа ще са мно- 
го по-стабилни и приВързани 
Към земната поВърхност. О6- 
ръщанията на Колата също са 
сВедени до поносим минимум, 
осВен ако не притежаВате 
съотВетния неприятен 
power-up. Колкото до позната- 
та ни power-up система, със 
сигурност Всички стари Бону- 
си ще намерят място В игра- 
та, Като SCI тВърдо обеща- 
Ват приблизително удВояВане 
на Броя им, прилагайки нови, 
ВпечатляВащи ефекти. 

Модне напоследък Концеп- 
ция "от Всичко по много, плюс отВорена 
система" ще бъде изцяло реализирана В 
Сагтадеааоп: 10К2000. Колите ще са 


а 
ха 


лоп ДА ОП UL ОГ! 


тествайте повий 


И ОЩЕ: STARCRAFT; ОШАКЕ: SIN; НА 


СИР: 206 LAP: I/M 1 4 AIDAS TED: 2/5 
CREDITS: 28200 С 


поВече - почти Всички, познати от 
Сагросаіурѕе Now, плюс цял Куп ноВи "Ко- 
лесници на смъртта". Най-малко една 
четВърт от тях ще бъдат невиждани 
досега и напълно нестандартни. До тях 
ще се добирате с течение на играта. 
Колкото до отВорената модулна систе- 
ма - ще има редактори на автомобили и 
текстури за тях, редактори на нива, 
графика, звукоВи ефекти. Създадените 
допълнения за Carmageddon 2 ще могат 
безпроблемно да се конвертират и за 
ТОК 2000. Всичко тоВа наВежда на ми- 
сълта, че играта ще се радВа на силна 
поддръжка от страна на производите- 
лите и феноВете на КьрВаВите ралита. 

Като финал, SCI отноВо доказ- 
Ват себе си Като напълно изперкали mu- 
поВе, които яВно са Били скъсани на шо- 
фьорските изпити и си го изкарВат на 
нас, бедните Компютърни играчи. Игра- 
та няма особен шанс да се хареса на по- 
здраВомислещите играчи на ралита или 
феноВете на Driver, независимо от no- 
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добренията, но досегашните феноВе 
ще Бъдат просто ВъВ Възторг. А ако 
сте един от тях, още от сега започВай- 
те да се подготВяте за Великото съби- 
тие. 
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Motocross OP 


сийки напоследък: се претрепВат 
В: правят симулации и да симулц- 

рат какво ли не, и по какъв ли не 
(стига да е нужно, дори и по симулати- 
Вен - както е В случая) начин. Космически 
симулации, симулации на ядрени ВзриВо- 
Ве, и прочее симулации, симулиращи nog- 
лежащото на симулиране. Компютърни- 
те игри, Бидейки особено отВорена Към 
Външни Влияния система, БуКВално се 
тресе под напора на обилно залиВащите 
пазара, симулации... Ако съм употребил 
думичката "симулации" малко поВече от 
необходимото В предните изречения, 
то тоВа изобщо не е от липса на лите- 
ратурна култура... 
Я да погледнем КакВо стаВа на пазара на 
компютърните игри - NFS: HS, 
ColinMcRea, ТОСА 2, Millenium Racer... - ни- 
шата при състезанията с Коли е просто 
претъпкана. ЗатоВа някои си е наумил да 
избие рибата Като пусне надпревара с 
мотори. Под “някои” разбирай сВетоВ- 
ноизВестните (В собстВеното си село) 
Тһе Dawn Interactive, решили да ни серВи- 
рат един набързо претоплен Буламач 
именуВащ се Silkolene Honda Motocross СР 
(последния да затВори Вратата). КаКВо, 
прекалено Критичен ли Казахте? Е, доб- 
ре, Как тогаВа да определя продукт, В 
Който има Кал, мотори, кал, писти, Кал, 
публика (тя е статична, но е хубаВо да я 
споменем), Кал... Моля повторението на 
"Кал", също да не се тълкуВа Като липса 
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те тогаВа КаКВо Ви чака: 
За осноВа на редичката Бозица, Която 
щедро се лее от екрана е използВано сла- 
Бо изВестното състезание Silkolene 
Honda Motocross СР - В общи линии прочу- 
то само с тоВа, че Всички мото- 
ри са Honda (за това подсКазва и 
самото име) и че трасетата са 
диВно разКаляни. Под дивно paz- 
Ккаляни > разбирайте дълбока 
няколко десетки сантиметра 
субстанция, изВлечена Като че 
ли от тВърае дълго и тВърде ak- 
тиВно използвана Кочина, с из- 
текъл срок на годност. Е може 
Би manko се поуВлякох, но се 
надяВам, че ако не сте Били до- 
сега на такаВа проява на спорт- 
сменски нраВи, то поне съм ус- 
пял да Ви предам малко от духа 
на едно такоВа състезание. 
Но нека се Върнем на играта, 
която се опитВа да ни убеди, 
протиВно на моето мнение, че 
даряВа на играещия я, доза реа- 
лизъм. Безумие Бих нарекъл желанието на 
аВторите да Вместят сВоето отроче В 
"скромните" 500MB. ОсноВният ВиноВ- 
ник за този потресаВащ размер може Би 
е графиката. Игрите с мотори по прин- 
цип се праВят само за почитатели на 
такъВ род забаВления, Което ще рече, че 
на феноВете не им трябВа чаааааак тол- 
КкоВа детайлна графика, защото за тях е 
много по-Важен физическият мо- 
дел. Тук обаче, авторите са pe- 


на литературни дадености, защото мо- 
га и другояче - дълбока, лепкаВа, шлякаща, 
джВакаща, миризлиВа и най-Важното - 
страшно черна и цапаща Комбинация от 
пръст и Вода... С други думи - Кал да ис- 
Кате В Honda Motocross СР. О, ама Вие 
търсите друго! Нещо Като тръпка, адре- 
налин, Купон... Я най-добре ги потърсете 
другаде. Ама Вие настояВате? ОК, Виж- 


шили да заложат на Визуалната 
част на играта, абстрахирайки 
се от принципа, че не е графика- 
та тази, Която праВи една игра 
хубаВа (Бел.ред: ама помага, 
тряБВа да ти кажа). И настина 
са се спраВили със задачата си 
Блестящо. Визуалното предс- 
таВяне на играта е потресаВа- 
що, ВсичКо е изпипано до послед- 
ното детайлче. По този показа- 
тел Silkolene Honda Motocross СР, 
слага Без никакьВ проблем B мал- 
кото си джобче, уж утВърдени 
лидери В бранша; Като ТОСА2 и 
СотМсКеа. “ОбКръжаВащата 
пистите природа е напраВена 
толкоВа Красиво, че си струВа 
да изостаВите гонитбата. с 
Компютърните си събратя (Без друго иг- 
рата е Кофти) и да спрете да погледате. 
И друг път сте Виждали стелещи се над 
пистите и изригВащи от ауспусите ny- 
шеци, слънчеви отблясъци и КакВи ли 
още не Визуални хВатки, но тук те са 
Вкарани В играта по неВижаан досега на- 
чин - така че да я напраВят максимално 
Красива. ОсВен при сльнчеВо Време, ще 


 сеегоп 300, 64MB ВАМ, 8MB Video 


Ви се наложи да Карате на мъгла и дъжа. 
Е, тук шоуто Вече е пълно - Калта хВърчи 
навсякъде и почти Ви пръска по стъкло- 
то. ТоВа хуБаВо, ама моторът Ви се 
преВръща В купчина неуправляемо желязо 


- Върти се Както си иска, завива Както си 
иска (праВи завои от по 180 градуса Без 
никакъв проблем - най-често Когато изоб- 
що не подозираш):.. Абе, седи си с gBe gy- 
ми Бедният, Беззащитен геймър - Noyu- 
mamen на игри с Каране - и почва да се nu- 
та след петата минута игра: Какво ад- 
Жеба му се е случило и с КаКВо го е заслу- 
жил тоВа наказание, този адски Бич за 
разбирача, пози мазохизъм за себеуВажа- 
Ващия се чоВек. За капак опонентите Ви 
не страдат от същите проблеми - те са 
Като залепени за пытя, Като че ли по рел- 
си Карат. Ако паднете и се пребиете, 
Бройте състезанието за загубено, осВен 
ако не Водите с поне 30 секунди, нещо, 
Което е почти непостижимо. Самите 
менюта на играта не предлагат опция за 
регулиране на ниВото на реализма Както 
е В Midtown Madness, Което ще рече, че 
независимо дали Ви харесва или не, Mo- 
торът Ви ще се Върти като пумпал, go- 
Като не деинсталирате играта и не nog- 
ложите СО-то под горещата тенджера с 
Боб. Ако Все пак считате, че имате прия- 
тели, Които може да се наВият да иг- 
раят с Вас такаВа игра, то може да ги 
Блъскате по Всички Възможни начини поз- 
нати на чоВечестВото досега - TCP/IP, 
IPX, Modem, Serial. В заключение само ще 
Кажа, че ако моторите не са Ви страст, 
но имате желание да се запалите по тях 
не опитВайте точно с тази игра. Мото- 
рите В Silkolene Honda Motocross СР cma- 
Ват за палене само по един начин - AUC- 
Ваш им една туба Бензин, драскаш клечка 
кибрит (В холиВудските Клиширани no- 
мии оБикноВено е Zippo), mamaw я и пос- 
ле бягаш Бързо. 
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caka КлаВиатура, дори 
В: тази, Кошто ти са- 

мият изтезаВаш Всеки 
ден, има сВоите функционал- 
ни клавиши. ДВанадесет на 
Брой. С по едно заВетно Е om- 
пред и номерче, така че да не 
Бъдат сбъркани. Мнозина Би- 
ха предположили, че тоВа е 
заВет от дедите ни, които, 
създаВайки Компютрите (е, 
не толкоВа отдавна, Колкото 
ни се иска), са заложили скрит 
замисъл В тях, нещо много по- 
Вече от тоВа, че Бутонът F1 
Би изВикал една често нежелана и Край- 
но объркВаща помощ. 

Защото ако за компютрите Проб- 
лем 2000 Бе само слух (и отчасти мар- 
КетингоВа политика), то пояВата на 
ноВия функционален Бутон F13 е uč 
тинско предизвестие за началото на 
Второто Пришествие. 

Или поне за печалното наВлизане 
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на СтиВън Кинг В областта на 
игрите, при тоВа със съдей- 
стВието на Вие Byte, една goc- 
та сВястна фирма, Която Вмес- 
то да си гледа поредното про- 
дължение на стратегията 
Settlers, експолатира името на 
изВесния писател, за да пробута 
на пазара не някой ужасяващ 
Куест, нито екшън-приключе- 
ние, нито стратегия, 
нито КакВото и да е Би- 
ло, осВен следното, при 
тоВа накуп - един разказ 
(точно така - разказ, 
чист текст; при тоВа без kap- 
munku и на английски), който 
ще Ви се наложи да четете 
пред екрана на сВоя излъчващ 
радиация монитор, няколко gu- 
ректории със смразяващи He- 
чии сърдца зВукоВи ефекти и 
тапети за Windows, Както и - 
ето я и изненадата! - три мал- 
Ки аркадни игри, които биха Mu- 
нали за безплатни, стига да не 
бяха измислени от самия Сти- 
Вън, изразяващи неговото nep- 
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производител и разпространител: Hasbro 


РАЗУМНИ-МИНИМААНИ-ИЗИСКВАНИЯ: 
Pentium 200, 32MB ВАМ 


Верзно чуВстВо за хумор - например ед- 
на от тях изискВа от играча да гони 
някакъв помияр (на мен не ми прилича- 
ше по нраВ на Куджо, но Кой знае КакВо 
си е мислил СтиВън докато го е из- 
мислял) по екрана, след което да го цоп- 
не В един аКВариум с някаква пираня 
Вътре, Която доВолно да закуси със 
днешния специалитет "КучешКо даВе- 
що се". Последното си е чиста проба 


изВратеност, а останалите дВе загла- 
Вия фактически следВат същата мен- 
тална нишка. j 

Моята kaaBuamypa има ТОЧНО дВа- 
надесет функционални Бутона! А Ваша- 
та? И те няма да станат тринадесет, 
Колкото и на този аВтор на хоръри да 
му се иска. Доколкото до аудио- и та- 
пет-библиотеките - Благодарим, декс- 
топ-теми за Windows има Бол. Дори и 
по дискоВете на GW! 


Оценка: 10% 


зВодител и разпространител: Hasbro 


DIPŁOMACY ~" 


Pentium 200; 32MB Ram 


EAT A ЧУ... 


лед атаката си c Pong B мина- 
лия Брой, Hasbro Interactive 
яВно изпитВат удоВолстВие 
да подскачат "от Крак на Крак" В 
Сатёг'ѕ Workshop - този път с ноба- 
та сї дигитална КонВерсия на сВоя- 
та Настолна игра-ххит "Диплома- 
ция", разширен Вариант на "Риск", В 
Която осВен Военни схватки, от на- 


чалото на 20-ти Век (разбирай Пър- 
Вата СВетоВна Война), изходът от 
които се решаВа с обиКноВено (тук 
- компютъризирано) зарче, са ВъВе- 
дени и елементи на дипломация и 
политическа интрига между седем- 
те ВраждуВащи нации - Англия, 
Франция, Германия, Русия, АВстро- 
Унгария, Турция и Италия. В тази 
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схватка обаче не побеждава нито 
една от тези горди нации, а ужас- 
ният геймплей, допотопната ста- 
тична графика В стила на настол- 
ния Вариант, тромаВият интер- 
фейс, удиВително глупаВ интелект, 
който губи играта още преди тя да 
е започнала, КратКостта на игра - 
на ниво Нага побеждаВате за около 


20 минути, ВсякакВи Бацили (раз- 

бирай - бъгове), и най-добрият 

“отКазващ-от-играта" tutorial, 
който съм Вижаал досега! 

Добрите страни на играта се 
Броят на Върха на нокътя на малкия 
ми пръст -глаВно Възможността за 
игра по електронна поща и поноси- 
мата система за преговори (нали 


сэз того: С РОС МЕ- 


П: много, много години, Кога- 
то сВептьт Бил още млад, а хора- 
та непросВетени, на една умна 
глаВа й щукнало да сътВори Кула. ТолкоВа 
Висока, че да достигне до Господ. Пре- 
димстВата на прекия Контакт с Него 
Били много, така че скоро милиони се за- 
лоВили за работа. По грандиозност 
проекта Карал пирамидите да изглеж- 
дат като детсКо Камионче сраВнено с 5 
тонен ТИР. Ден след ден Кулата стаВала 
Все по-Висока докато най-накрая Върхът 
0 успял да докосне небесната шир. Гос- 
под, Който Бил Всичко друго, но не и 
щастлиВ от подобно събитие, решил 
да разруши титаничния труд на милио- 
ни и да ги накаже за наглостта им. Дал 
на хората различни езици, така че да не 
могат да се разбират помежау си. 

От друга страна В една лятна нощ, 90- 
Като се Взирате В звездите, една летя- 
ща чиния се приземява В нозете Ви и om- 
там излизат някакВи мраВКи. Вие се Въз- 
държате да ги смачкате, но пък Без да 


Все пак трябВа да има някакВа дипл- 
мация...), Която обаче е адски Благо- 
разположена Към играча - В ролята 
на Германски пълководец В прегоВо- 
ри с Англия срещу мирно съглашение 
те дори се отказаха от Йоркшир В 
моя полза!!! Благодаря Ви!!! :-| 

Самата игра не е лоша - обаче 
ако не Бе компютърна, а такава kak- 
Вато е Била замислена пърВоначал- 
но - настолна, та да си я играете с 
приятели, но не е и с тоВа чудоВи- 
ще, зоВящо се А! В компютърния си 
Вариант Diplomacy не печели нищо 
нито от мултиплеьра на една Ma- 
шина, нито Възможността за игра 
по е-тай. Бездарна КонВерсия, чието 
име сигурно ще подлъже мнозина, че 
стаВа дума за някоя сложна и Комп- 
лексна стратегия. 

Та тоВа Бе и целта на това mas- 
Ко > предупреждение - играта 


Diplomacy на Hasbro е 
нещо, Което можете 


да поиграете, само ако Ви плащат 
за тоВа! Избягвайте я!!! 


Оценка: 30% 


производител: Fiendish Entertainment 
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искате сядате Върху летателния апа- 


рат и Всичко отива по дяВолите. ИзВън- 
земните са изВън себе си от яд. Тъй Ка- 
то са мраВКи много им е трудно да си 
напраВят сами Космически Кораб и за 
тоВа ще се нуждаят от услугите на чо- 
ВечестВото. Смятат да използват те- 
зи, Които строят ВаВилонската Кула, за 
да ги посВетят В тайните на науката. 
И тъй Като знаят, КаКВо се случВа, koza- 
то тя Бъде построена (историята е 
низ от повторения) Вие сте оня, Който 
трябВа да съботира проекта. ИзВънзем- 
ните Ви даВат специална магия, с Която 
можете да унищожаВате части от кула- 
та, стига да има три еднаКВи елемен- 
та, Които са разположени хоризонтал- 
но, Вертикално или по диагонал. НО съ- 
щестВУВа и друга раса от полиизмерни 
създания (мишки), за Която е жизнено 
Важно мраВките да не достигнат до 
планетата си и те Всячески се опит- 
Ват да завършат проекта. Борбата 
межау дВете раси е епична. Залогът е 
огромен - съдбата на изВънземните 
мравки! 

Относно същността на играта - тоВа е 
клонинг на клонинг на тетрис, наречен 
Columns. От небето Ви падат правоъ- 
гълници, състаВени от три елемента, 
koumo можете да си ги Въртите хори- 
зонтално или Вертикално. Целта Ви е 
да напраВите групичка от три еднакВи 
елемента. ЗВучи просто, но производи- 
телите са Вмъкнали някои ноВи момен- 
ти. ПърВо - В Tower of the Ancients има 
ниВа. За да минете на следВащото, 
пряБВа да напраВите даден Брой kom- 
Бинации при определени условия. Напри- 
мер на едно ниВо се Броят единстВено 
диагоналите, на друго Вертикалите и 


CIENTS 


ИЕ за 


: Pentium 233, 32MB ВАМ, 3D Сага 


сезсе Да ЕОс НА 


прочие. С течение на играта се появ- 
яВат и ноВи елементи, и докато В нача- 
лото са 4, Когато станат 8 ще Ви се 
смръзне усмиВката. ОсВен тоВа от 
един прекрасен момент нататък даден 
тип блок излиза от употреба т.е. Колко- 
то от тях имате В Кулата си, остаВат 
си Ваши до Второ пришестВие. ТолкоВа 
относно датерау-я, нека да Видим гра- 
фичната страна на нещата 

Нека Външността на Tower of Ше 
Ancients не Ви заблуждава - играта си е 
изцяло дВуизмерна. Просто някой е Взел 
екрана и го е уВил на Конус. Въпреки то- 
Ва графиката на играта е убийстВено 
Красива. Особено подВодните нива... 
Остана място само за финалните думи 
Ами ако харесвате тетрисообразните 
игри - тоВа е прекрасно попълнение Към 
армията на Клонингите. Ако се чудите, 
Как да си загубите полоВин-един час - 
Tower of the Ancients е прекрасно средс- 
mBo да сторите това. В протиВен cay- 
чай по-добре си пуснете няКоя друга иг- 
ра. Оценка: 70% 
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сзвзтор: EREEMAN 


Се С: FIRESTORM... 
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зи статия ще e Кратка. Hama kak- 
Во толкоВа да гоВориш за игра, за 
която, Който не е решил, той не се 
е изказал. Предостатъчно неща се изпи- 
саха В пресата и Интернет. Немалко не- 
ща казахме и ние за Tiberian Sun. Поред- 
ният Соттапа&Сопдиег. Една игра, kos- 
то, ако не си играл предишните С&С-ри, 
няма начин да не харесаш, но Която на 
практика не обогати Жанра на страте- 
гиите В реално Време с нищо, Кой знае 
какво. Само доразВи идеите от предиш- 
ните серии. Днес на пазара се пояВи и до- 
пълнението Към Tiberian Sun - Firestorm. 
Groove Вече Ви запозна c ноВите единици 
В предишния Брой и с тоВа моята задача 
значително се облекчаВа. Ще се опитам 
да Ви разкажа дали те са успели да про- 
менят Геймплея и ако да, то накъде са го 
тласнали. Е 
BbB Всяка една система, приВе- 
дена В някакВо що-годе раВноВесие, 
Внасянето на, макар и само едничък ноВ 
елемент, Води до дисбаланс. Тогава на 
отсрещната Везна на Кантара задължи- 
телно трябВа да се постаВи друг, Който 


да се протиВодейстВа на пърВия. Но В 
игрите не БораВим с мерки и теглилки, 
тук нещата не са толкоВа прости. Ако 


“дадеш на едната раса някакВа единица, 


не можеш просто да дадеш и на другата 
същата и да си Кажеш: "ГотоВо! Стра- 
хотна работа сВърших". Ако се разсъжаа- 
Ва по подобен начин, то тогаВа защо 
изобщо е нужно расите да са различни? 
ДаВайте само с една раса и да приключ- 
Ваме. Не стаВа така. Поне дотолкова на 
Westwood мозъкът им е стигнал. И така, 
има ли промени В Геймплея? Да, разбира 
се. Но те се дължат В много по-голяма 
степен на други фактори, отколкото на 
ноВите единици. И преди тайничко си 
мислех (тайничко защото признавам, че 
наистина Въпросът е много спорен), че 
GDI са по-силната фракция, дали защото 


(РАЗУМНИ МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ 


играех най-Вече с МОО (и май съм доста 
некадърен), но много яки ми се Виждаха 
тия Копелдаци. ТоВа не се е променило. 
НапротиВ МОО продължаВа да бъде no- 
скъпата и трудна за игра страна В Конф- 


ликта. НоВата единица Cyborg 
Кеарег е необосноВано скъпа за рабо- 
тата, която Върши. Същото ще Ка- 
жа и за така силно афиширания 
Stealth Generator. Общо Взето, за да 
блесне с цялата си сила идеята на ав- 
торите за промените В Геймплея, 
обуслоВени от появата на ноВоВъВе- 
денията е необходима голяма Карта, 
иначе парите на МОР не стигат, ни- 
то пък Времето. В противен случай 
предимстВото е на страната на 
GDI. ПодВижният EMP Cannon се u3- 
Важда сраВнително лесно u Бързо, а 
той е В състояние да предреши изхо- 
да от играта. СО! имат Вече и отго- 
Вор на силната артилерия на МОО 
(едно от малкото предимстВа на 
МОО) В лицето на Јиддегпаиї-те, Ma- 
Кар успеВаемостта на тези роботи да е 
далеч от тази на Конкурентите им. Все 
пак на тяхна страна е по-голямата 
манеВреност и Бързина. Иначе са си 
гола Вода Като точност. СтаВат 
най-Вече за обстрел на нещо, Което 
не може да избяга и за поддръжка при 
атака. Знаете, че GDI така или иначе 
Вдигат Upgrade Center, тоВа е задъл- 
жително, за да се сдобият с Іоп 
Саппоп. Е, сега Вече ще има и един 
трети ъпгрейд, който не струВа скъ- 
по, но позВоляВа да си поръчаш 
Огорзтр. Посочваш място на Карта- 
та и там се изсипват осем 
ОК гоууег-а-Ветерани, като подарък 
от Всевишния. ОсВен за диВерсии, 
тази опция може да се използва и за 
разкриВане на Картата. А ако поръ- 
чаш приземяВането да стане Върху 
предполагаема сіоак-ната база на Bpa- 
га, то ще ти я разкрие. Но да спрем go- 
тук и да не разнищВаме Въпроса. Който 
пожелае, сам ще разроВи Всички Възмож- 
ности и на дВете групироВКи и ще пре- 
цени доколко са Балансирани те. Предпо- 
лагам, че на тези редоВе, четящият Би 
искал да получи отгоВор на Въпроса: 
"Струва ли си закупуВането на този Add- 
оп?" Определено, да! Особено аКо е люби- 
тел на поредицата. Firestorm е тоа, koe- 
то трябВаше да бъде самият Tiberian 
Ѕип. Най-малкото В графично отношение 
играта изглежда разкошно. НоВите тере- 
ни разнообразяВат скучния отпреди пей- 
заж, тук наистина има лед, който се чупи 
под тежестта на единиците. Има и 
няколко ноВи мутантчета, Които са ис- 
тинско Божие наказание за Всеки, имащ 
нещастието да се окаже обект на Вни- 


РепнитН=266; б4МВ-КАМ, 4MB Video~ 


манието им. А сега идВа и гВоздеят - ИЙ. 
Не се надяВах В този ЖиВот да Видя игра 
на Westwood, Която да се похВали с gob- 
ри постижения В тази посока. Е, чоВек се 
учи докато е Жив - лъгал съм се. ПрослоВу- ` 


тия проблем с малоумщината на 
Нагуеѕїег-ите е Вече история. Знаете ли 
какВо ми се случи? Показах на ХарВестъра 
къде да отиде да Жъне Тиберий, и какВо 
мислите: ТОЙ ОТИДЕ ТОЧНО ТАМ!!! И след- 
Ващия път отиде пак там, и после пак, и 
пак, и пак... докато не свърши Тиберия. 
След Което се отпраВи до най-близкото 
находище ВъВ Видимата част. Трогател- 
но! Рай папдът на единиците също е 
добър! Абе не знам КаКВо да Кажа напра- 
Во. Ето тоВа е, Което най-Вече променя 
играта. Има и някои други нещица, оказ- 
Ващи Влияние - характеристиките на 
някои единици са попроменени и те са 
станали по-използВаеми и така нататък. 
И накрая да се оплача. ТоВа Касае най-Ве- 
че играчите, Които няма да могат Вина- 
ги да си намират другарче за Мултиплеър 
и ще трябва да играят срещу компютъра 
- тоВа е най-чийтърското копеле измеж- 
ду събратята си, което съм Виждал Hako- 
га. Компютърът е най-големият лъжец, 
Който съм срещал и най-големият моше- 
ник, Който някога се е пръКВал. Няма да 
даВам примери, Всеки сам ще се убеди, 
ако реши да изгуби малко Време с играта 
по тоя начин. ТоВа бе Всичко от мен на 
тази малка страничка. ГоВорих предимно 
за Мултиплеъра, защото той е Важния, 
пък и Сгооме В предишната си статия е 
споменал Колко ще са мисиите В Кампа- 
ниите. ТоВа е достатъчно. Само ще Ка- 
Жа, че Кампанията не е нищо особено, а 
някои мисии са отКроВено изсмукани от 
пръстите и глупаВи. Е, пожелаВам Ви 
приятни забаВления и здраВи нерВи. Пак 
ще си поговорим - на друга някоя стра- 
ничка. 
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огато миналата година Kingdoms 
K- пояВи Ha пазара, тя Бе посрещ- 

ната с огромен интерес. Все пак 
тази игра беше наследник на гениалния 
Total Annihilation и беше нормално хората 
да очакВат много от нея. За съжаление 
обаче нещо се обърка. Много феноВе ос- 
танаха разочаровани от ТАК. Играта 6e- 
ше доста солидна от гледна точка на 
датерау, но имаше технологични проб- 
леми, Които опорочиха иначе прекрасно- 
то заглавие. Все пак играта събра доста 
сериозна геймърска общност, Като се 
има предВид че беше практически неиз- 
ползваема на по-ниските компютърни 
системи. 

Преди около 2 седмици на паза- 
ра излезе expansion pack-a на Kingdoms, 
озаглаВен Тһе гоп Plague. В следВащите 
редоВе ще споделя с Вас моето Впечат- 
ление за този add-on. 

ПърВо трябВа да отбележа, че 
тъй Като гоп Радие е надстройка на 
Kingdoms, за да я играете Ви тряБВа oc- 
ноВната игра. А сега малко история. След 
Като разделил царстВото между децата 
си, стария Крал (и могъщ магьосник) 
Сагасаіиѕ Внезапно изчезва. След дълго из- 
дирВане неговите потомци решаВат че 
той е загинал и започват междуособни 
Борби за Власт и надмощие. ТоВа Беше В 
Kingdoms. В същото Време Garacius, komy- 
то Безсмьртието дотежало, със сетни 
магически сили отхВърля Бремето на 
хилядолетията и става смъртен. От- 
праВяйки се Към северозападните части 
на Darien, той се натъКВа на ВарВарски 
общности, където решава да прекара oc- 
татъка от дните си. Постепенно с него- 
Ва помощ сред пустотата изниКнала но- 
Ва циВилизация, която решила да се наме- 
си В Борбата за място под слънцето. 
Преди да направя кратък преглед на еди- 
ниците от расата Сгеоп, искам да кажа 
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няколко общи думи за гоп Радие. Ако ТАК 
изглеждаше и ВърВеше така, Както из- 
глежда и ВърВи гоп Plague, то Самейдод 
щяха да се наредят Без проблеми до 
Blizzard В графата "майстори на страте- 
гиите". гоп Plague директно ъпгрейдВа 
Kingdoms-a до Версия 3.0 - най-ноВата pe- 
Визия на епдїпе-а на играта. КаКВо означа- 
Ва тоВа? Ами много просто - играта Вър- 
Ви много по-плаВно от преди. Най-голе- 
мият проблем на ТАК Беше ужасяВащата 
скорост (или по-скоро БаВност) с Която 
ВърВеше играта при струпВане на поВе- 
че единици на екрана. ТоВа Вече е опраВе- 
но, Като епдте-ьт сам намаля детай- 


лността и броя на анимациите при нуж- 
да. Нещо поВече - Вече е налице и режим 
на игра, известен като "Кени", при който 
Всички анимации на единиците са елими- 
нирани за сметка на по-бързия gameplay. 
Според момчетата от Сауеаод В този 
си Вид, Kingdoms може да се играе на 200 
Mhz Pentium с 32 МВ КАМ, докато само 
допреди един месец тоВа беше немисли- 
мо. Още доста 
неща са пипна- 
ти В играта, 
Включително и 
някои проблеми 
сВързани с ба- 
ланса на единц- 
ците и расите. 
В гоп Радие са 
Включени и 
Всички допъл- 
нителни egu- 
ници, пуснати 
от Сауедод от 
излизането на 
Kingdoms до ce- 
га. 

Но най-съ- 
щестВената 
промяна е пе- 
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тата циВилизация. Механичните Сгеоп-и 
са новите ми любимци. Всички единици 
са Великолепно моделирани и анимирани, 
за което дизайнерите получаВат пчелич- 
ка. За разлика от Всички други раси, тук 
Всичко е базирано на технологии, а не на 
магия. у 

Нямах много Възможност да 
проверя дали ноВите единици са по-сил- 
ни от техните екВиВаленти от стари- 
те четири раси, но те определено пас- 


Ват поВече на стила ми на игра. За разли-. 


Ка от другите раси, тук сухопътните 
Войски са предимно артилерийски, като 
има много силно морско и доста сносно 
Въздушно присъстВие, особено ако ус- 
тискате до построяВането на Апе! 
Juggernaut. ТоВа последното е един огро- 
мен ... самолет, който за секунди може 
да унищожи цялата База на протиВника! 


“Тази единица струВа някъде Към 45 000 


точки мана, но си заслужаВа Всяка една 
от тях. Само с Јиддегпаиѓа и Neo Dragon- 
а, Който е механичния Вариант на драко- 
ните на останалите раси, изчистих 
цялата Карта от пасмината на Lokken. 
Любопитен съм да Видя ноВия монарх 
Ѕаде Как ще стои срещу "старците", но 
ми се струВа че децата на Сагасаіиѕ има 
от КакВо да се страхуВат. Като споме- 
нахме "Бащицата", негоВият дух е 
Креонския екВиВалент на БогоВете на oc- 
таналите раси. Можете да го Видите на 
снимките Към статията - старчето е 
доста могъщо, не мога да не му го приз- 
ная. О, може Би най-Важната ноВост В иг- 
рата - Вече можете сами да призоваВате 
БожестВата си, независимо с Коя циВили- 
зация играете. Отнема около час реално 
Време и цялото Внимание на Вашия мо- 
нарх, Както и ОГРОМНА част от маната 
Ви. Веднъж ако го дочакате, на опонента 
Ви ще му отеснее Картата. 

ТоВа е Kingdoms, такъв Какъвто 
трябВаше да бъде от самото начало. 
Много е хубаво, че Сауедод са се потру- 
дили и са опраВили проблемите на игра- 
та, макар и доста Късно. ТоВа е добър 
пример за тоВа как една фирма трябВа 
да пази репутацията си и да се грижи за 
Клиентите си. Всеки може да допусне 
грешки, не Всеки може да ги оправи. гоп 
Радие носи много положителен заряд и 
от друга гледна точка. През последните 
седмици усилено се гоВори за затВаряне 
на Самедод. ABa проекта - Elysium и 
Атеп;:Тһе Awakening бяха прекратени, а 
третия - Good 6 Ем! е Временно замра- 
зен. НадяВам се пояВата на гоп Plague да 
е победен марш, а не лебедоВа песен. Но 
ако тоВа е последната игра на Самедоа, 
то момчетата могат да си тръгнат с 
гордо Вдигнати глави. 


НЫ 


ме 
25 


И! 


oQ 


Covedi 


E произВодител |" 


разпространител 


<эЕ3Тор: і РСК 


едък стана адски модер- 
но да се започВат статии с 
предупреждение Към милите 
читатели. Мили читатели тоВа, мили 
читатели оноВа, още от сега Ви пре- 
дупреждаВаме и тытьыть... 

Тьй като ще бъде грехота да 
се цепя от стадото ето и моя скро- 
мен дан Към тази Кауза: Още от сега 
искам да Ви помоля ако не обичате иг- 
ри, В които се кара НЕЩО, считате за 
убийстВена скука да се гоните, яхнали 
Нещото, по Разни Места с приятели, 
да се псуВате Като хамали, цепейки ce- 
кундата на дВе,... да гоните Михаля, 
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то считайте, че настоящото npou3- 
Ведение на изкустВото не е за Вас! А аз 
някак сы ще успея да прегльтна обида- 
та, която нанасяте на труда ми, от- 
гръщааки на следВащата страница. 
Ако обаче БлагогоВеете пред ЕА и тех- 
ните серии NFS, играете до полуда 
ТОСА и Colin Мскеа Rally, разучили сте 
до най-дребни детайли Star Wars 
Episode | Racer [изВестен също Като 
Роа Racer), достигнали сте до ниво на 
ВърхоВно познание по Midtown Madness 
и т.н., то значи Вие просто сте на 
точното място по точното Време. И 
така, след тази Кратка интродукция, 
нека се Върнем към същината на Въп- 
роса. Той се нарича Millenium Racer и е 
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продукт на руската фирма Creat Studio. 
И така за какво аджеба стаВа дума В 
тази игра? Да, знам, че Вие е писнало 
до болка от състезания с мотоцикле- 
ти, мотори, моторетки и техните 
далечни братоВчеди-клонинги, npo- 
дукт на нечия болна и добре платена 
фантазия, но какВо да се прави - тоВа 
се купуВа В момента В USA, а търсене- 
то Винаги определя предлагането. 
Самата игра се развиВа дале- 
че В Бъдещето. СВетьт се е сраснал 
дотолкоВа с WWW, че хората изобщо 
не могат да ЖиВеят Без Нет-а. Един- 
стВеният проблем пред Всички сър- 
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фисти се нарича ckopocm. Той cmou с 
особено Крещяща сила пред нет-геймъ- 
рите (зВучи ли Ви познато?). 

Днес, за да наемете линия с 

капацитет, при Който ще се наслажда- 
Вате на Виртуалната реалност В пъл- 
ната 0 Красота са нужни сериозни ин- 
Вестицич. А както знаем (и Както uc- 
торията не Веднъж е доказВала): "Кин- 
тите никога не са достатъчно!" Желя- 
зна теорема. Вероятно именно с нея е 
Бил Въорьжен наВремето и онзи руски 
цар - любител-математик, на Когото 
не помня името - Втурнал се да я go- 
казва Като продаде на американците 
Аляска за три каруци злато. Дали сдел- 
ката си е струВала, днес можете и ca- 
ми да прецените, но тоВа е друга me- 
ма и за нея ще си погоВорим някой друг 
път. 
ЯВно обаче, че проблемът не е Hame- 
рил сВоето разрешение дори и В идни- 
те столетия и продължаВа да тормо- 
зи потомците - млмм-маниаци. Но не 
Всички. Някои, като че ли, са му ХВана- 
ли цаката. Те са си задали Въпроса: 
"Какво да праВим Като няма парички?" 
След което са изроВили и отговора: 
"УчастВаме В състезания и печелим!!" 

И така, пред нет-геамьрите 
се откриВа уникалният шанс да си Han- 
раВят Копие - сВое собстВено Вир- 
туално АЗ - из безкрайните дебри на 
Мрежата и така да участВат В надп- 
реВарите. Самите гонитби обаче не 


са най-Важното В цялата история. Те 
са арена на разпалени чуВстВа, на гор- 
чиВи сълзи и бурна радост, защото по- 
Бедителят не само печели лелеяния 
достъп до Мрежата, но и слаба, пари, 
почести - превръща се В героя на деня. 
Поне до следВащото състезание... М- 
даа, хубаВи Времена, готин жиВот - 
сВетът го е обърнал на хляб и зрелища. 
КакВа радост! 

Предлагам Ви да не стоим Безучастни 
отстрани, а да надникнем В тази ин- 
тригуВваща реалност и да Видим kak 
"Братушките" са успели да Визуализи- 
рат Бъдещето (макар че Всичко е от- 
носително - сравнена с 800ят Век, през 
който протича дейстВието на Тіте 
Machine, ерата на тези Виртуални Mo- 
тори изглежда близка като идната не- 
деля). 

ТВърдя, че съм чоВек, Който е 
разглобил от джиткане 
Роа Касег, диВил съм се 
на шедьоВри на дизай- 
на Като Ога Іраппа, 
Оомо М, @габуте 
Gateway и разбира се 
Тһе Воота Classic, но 
съм длъжен да кажа, че 
пистите В Мшепит 
Касег наистина спират 
дъха. И тоВа изречение 
е написано от маниак 
на Всичко, сВързано със 
Star Wars! За да бъда 
обективен, ще кажа, че 
не Всички писти ще Ви 
накарат да се закоВете 
насред състезание и да 
се полюбуВате на окол- 
ността, но от общо 
единайсетте, послед- 
ните пет изглеждат 
наистина футуристич- 
но, запленяВащо и маг- 
нетично. Мога само да 
съжаляВам, че няма Включен редактор 
на писти! 

КакВо още хВаща окото? Ве- 
роятно обръгналия на Quake Ш:Агепа 
играч, цькащ доста редовно на Shogo 
МАО, Klingon Honor Guard, Unreal... 
няма да се Впечатли толкоВа om Bu- 
зуалното представяне на играта. Mo- 
Вечето от Красотите могат да се 
Видят доста често по разните Ви- 
деоклипоВе на различни техно-изпьл- 
нители (тук стаВа дума именно за пре- 
пускания по тунел, прескачане от 
платформа на платформа и прочее ди- 
намични дейности), но за чоВека играл 
само NFS и ТОСА, а може би малко Роа 
Касег, играта предлага наистина из- 
ключително количестВо еуе сапау (гра- 
фики, Които плакнат окото). Макар да 
не използва ОША епдте-а, а по-скоро 
този на Speedboat Attack (пак продукт 
на братушки), тя обсипВа Взора с Впе- 
чатляВащ набор от ефекти. Такива са, 
например, изкриВените поВърхности, 
реализирани с помощта на криВите на 
Безие (Може Би трябВа да отделя 
няколко думи на този метод: На Безие 
му хрумва гениалната мисъл, че през 


дВе точки мо- 
же да минава 
само една пра- 
Ва. После асо- 
циира тоВа и 
се досеща, че 
Всъщност една 
Крива може да 
се разглежда ка- 
то сьВКупност 
от много малки 
праВи. Тогава 
той създава ал- 
горитьм, с чия- 
то помощ една 
Крива (напри- 
мер органични- 
те Канали В 
Q3DM4) се ge- 
финира от 
множестВо 
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точки - респектиВно от прави. Konko- 
то поВече точки, толкоВа по-плаВен 
завой. Извод? Учете математика - тя 
е В осноВата на Всичко, Вече стана 
Въпрос за това В началото на статия- 
та. Кривите на Безие са и Базата на 
Векторната графика. Но и за това 
някой друг път. А сега да продължи- 
м...), уникалните и неВиждани досега В 
игра форми Като например зъби, стър- 
чащи В цилиндричен тунел, Които за 
Всеобща радост са само Вкаменелости 
и така нататък. Между другото по- 
добни зъби имаше още В Оџаке2, но 
там тоВа Беше рядкост глаВно пора- 
ди недостатъчната изчислителна 
мощ. В Millenium Racer можете да Bugu- 
те адски много таКиВа елементи. А, 
да - има и дупки. "Е - ще Кажете - дупки 
и В България бол, за КВо са ни В игра Ка- 
то тази?". Ще Ви отгоВоря! От изко- 
пите по нашите пътища, осВен да Ви 
отидат на Кино амортисьорите дру- 
го не може да стане, докато от тези 
дупки излиза осВен лаВа, пушеци, сВет- 
каВици и прочее препятстВия. В 
Millenium Гасег-ските дупки може да 3a- 
тънете, но Въпреки помпозната си ук- 
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paca те Bce nak си остаВат 
най-обикноВени ямки“ по 
пътя. Сред другите Красо- 
ти на играта са златните 
улици, по Които можете да 
наберете шеметни скорос- 
ти или прозрачните мото- 
ри (ей тази iMac мания не се 
знае докъде ще стигне), чер- 
Вените дъждоВе, Които 
понякога стаВат сини, (за- 
Bucu кой комин на КремикоВ- 
ци работи и какъв нитрат 
лети из Въздуха или пък кой 
е на Власт В момента). 
СледВат задължителните 
огледални поВърхности и 
стигаме до розоВо-пемБени- 
те силови полета, пазещи 
Ви да не излетите от пис- 
тата. Един Господ знае още 
колко са дребните детай- 
лчета, кошто ще пропусна 
да спомена... Мисля, че тук 
е мястото да Вмъкна и единстВената 
ми забележка Към играта: Искам да из- 
кажа дълбоко си Възмущение от подд- 
ръжката на 3D АР-та. Тя поддържа 
Glide и Direct3D. Но Как е Възможно да 
ВърВи по-баВно В Glide отколкото В 
Direct3D на личното ми Уооаооз 3000? 
ЯВно Братята руси са си остаВили ръ- 
цете при Glide поддръжката, един Вид 
Като подпис: "Тук работихме ние!" Ако 
откриете още нещо, Кажете, споделе- 
те, тоВа ще обогати Взаимния ни 
опит. :) 

И понеже Казах "кажете", та 
се сетих за звуците В играта. До сега 
не бях играл Касег, който да е озвучен 
както подобава. Като започнем от 
така любимите ми МЕ5 серии, Където 
колите зВучаха почти идентично, а В 
третата, бяха по-близо до дВутаКтоВ 
тракторен дВигател и сВършим със 
знааните и незнайни членоВе на рода 
"НЕЩО с Каране", където поради ор- 
язан Бюджет машините са озВучаВани 
от хора :). ГасоВете на играчите-със- 
тезатели са гласоВе на актьори и озВу- 
чители, Които си разбират от рабо 
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mama u са ce спраВили cbc задачата 
почти толкоВа добре, Колкото тези, 
озВучили огретата В Магсгай2д. Речни- 
кът на състезателите се конкурира с 
този на ЕР5 феноВете - и тук фигури- 
рат осноВно: crush, kill, destroy, blast, 
terminate, devastate, ruin, burn и прочее 
деструктиВни глаголи. Останалите 
ВикоВе са силно нечленоразделни, 
предполагам поради закърнелостта на 
гоВорния им апарат. Всъщност, поне 
при мен, тези ефекти не се чуВаха 
много-много, защото музиката дънеше 
с Всичка сила! А тя определено заслужа- 
Ва да бъде издута на "мах". Няма КакВо 
да гадаете, за такава игра не пасВа ни- 
що друго осВен убийстВено техно. 


ще лиснат отгоре му Кофа с ледена Во- 
да. Макар тя да е почти идеално Кри- 
Ва, за Ваше учудВане, опонентите Ви 
ще Ви задминаВат, Като че ли сте 
спрели (дори и да сте играли доста по- 
добни игри). Мръсниците, не само че 
Ви избутВат неспортсменски от 
пътя, а и имат нахалстВото да Ви по- 
Казват разни пръсти В не съВсем 
приятни комбинации. ТоВа наистина 
ядосВа. Често ми се е случВало и да съм 
със скорост над 700, а мизерникът зад 
мен да ме задмине Все едно че кара с 
1200. А В играта теоретично, хипоте- 
тично и практически не може да се 
дигне поВече от 1000 км/ч. ОсВен mo- 
Ва гадоВете или "чийтВат", или разпо- 


Нямам предВид най-новото парче на 
Джеф Милс, а нещо по-слушаемо - 
Chemical Brothers например. Знам, че 
хардкор феноВете на Метрополис ще 
ме намразят и В черВата, но зопу, тук 
изказВам лично мнение. (Който нее до- 
Волен да ме ругае по мейла на списа- 
нието). Макар да не е изпьлнена от 
"Химическите Братя“ (както е В 
Wipeout3), а от някакВа анонимна гру- 
па, музиката пасВа перфектно Към пис- 
тите. Ултра-Бързото техно В комби- 
нация с убийстВената графика Вкар- 
Ват Венозно огромната доза адрена- 
лин, така нужна на Всеки маниак на Bu- 
соките скорости. Парчетата са едВа 
четири и тази мизерна бройка е един- 
стВеният им недостатък. При задъл- 
БаВане В играта, може да се стигне до 
фазата, В която не можете поВече да 
ги понасяте. В този случай Ви препо- 
ръчВам да си пуснете Мап With Мо 
Мате - Neuro Tunnel, Traci Lords - Control 
[Mortal Kombat), както u Addiction на DJ 
Ed. Гаранция, че няма ga сКучаете. 

Е, наточихте ли се Вече за чг- 
ра, напира ли ентусиазъм? Не Бързай- 
те толкоВа - още на пърВата писта 
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лагат с неограничено Количество 
рооѕі-оВе. Тук, за разлика от Роа Racer, 
където Карахте на ускорение, докато 
не Ви прегреят дВигателите, разпола- 
гате с определено КоличестВо Бооѕї 
единици. В Millenium Racer Карате В 
турбо режим, докато Ви сВършат 
boost Бройките. Когато те спаднат 
до нула, пак започват да се регенери- 
рат и така пак до 100. Разбира се, ско- 
ростта, с която се ВъзстаноВяВат 
единиците далеч не е задоволителна, 
но за щастие навсякъде по пистите са 
разпръснати нещо Като boost Бензи- 
ностанцич. Но Коя, питам аз, е Haŭ- 


ВълнуВащата функция В тази КкекаВа 
игра? Ами, скаларността й - отго- 
Варям също - ако позволите този израз. 
ЗабраВете Рой Касег, Където само на 
места имаше алтернатиВни пътища, 
тук само старт-финалната права е на 
едно ниво, иначе може да минете от 
Всякъде, откьдето може да се мине. 
Самите писти са на няколко ниВа, Ка- 
то е не просто Възможно, а задължи- 
телно търсенето на алтернатиВни 
пътища, най-Вече с оглед на спестяВа- 
не на няколко безценни секунди. За ка- 
пак почти наВсякъде има разположени 
от златните зони, Които Ви позВоля- 
Ват да Вдигнете до 1000км В час при 
Включено турбо. Към забаВните on- 
ции, Които предлага играта са и така 
наречените гейм профили - файл, В 
който се пазят Всичките Конфигура- 
ции на Копчета, разделителна способ- 
ност и зВуци. По този начин ще си 
спестите разпраВиите, Когато някой 
е разместил Всичките Ви настройки. 
Тази опция може да намери практичес- 
Ко приложение най-Вече В компютърнч- 
те КлубоВе, защото, едВа ли на домаш- 
ния Ви компютър се изрежда да цъка 
полоВината махала. 

Ако Ви писне да се Бльскате с 

компютърните си опоненти (глаВно 
защото много Ви мачкат), може да се 
пробВате да поиграете с приятели. 
Възможностите Ви далеч не могат да 
се нарекат неограничени, защото В 
общи линии се изчерпВат с IPX и TCP/IP. 
За съвсем запалените не е предВидена 
ВълнуВащата игра по e-mail [остаВаше 
и да беше:-), нито пък 
по модем, което Be- 
роятно е обуслаВяно 
от факта, че дВама 
души едВа ли могат 
да си правят добра 
игра. Теза, с Която мо- 
га да поспоря, но уВи 
никой не ми даВа да 
си разВихря свободно 
литературния ma- 
лант. 
Е, от мен толкова 3a- 
сега - КаКВо да се npa- 
Ви, не ми отпускат 
поВече място. Няма 
да завърша писанията 
си с извод, цитат или 
поука, извлечена от 
текста, изписан по- 
нагоре. Дори няма да 
отсъждам дали тази игра е хубаба. 
Просто ще Ви кажа, че ако имате Вкус 
Към изчанчените неща, Към новото и 
Към оригиналните идеи В игрите, то 
може Би ще се изкефите на този ноВ 
racer. Ако обаче считате Indiana Jones 
апа the Infernal Machine или ТВ4 за игра- 
та на годината, то... Абе аз ли съм 
толкоВа добър писач, че сте се обърка- 
ли да стигнете с четенето чак до тук 
или Все още има някакВа надежда и за 
Вас. 

Както и да е. Благодаря Ви, че 
бяхте с мен. Nach der Werbung geht es 
weiter. 


<эЕзтор: ALEX Ш 
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Ко има фраза, Която най-пълно да 
характеризира Мох, тя е: "игра, 
оято се опитВа да Бъде различ- 
на". От какВато и гледна точка да оцен- 
яВате отрочето на Westwood, ще се Ha- 
тькнете на нетрадиционни решения 
от страна на дизайнерите. Само по се- 
Бе си тоВа не Би Било лошо, ако стреме- 
Kbm Към оригиналност не Беше подтик- 
нал Въпросните индиВиди безразборно 
да "заемат" черти от игри от най-раз- 
нообразни жанрове. 
Историята е Банална. През де- 
Вет измерения В десето имало сВят, на- 
речен Нокс. Там (относително) мирно 
съжителстВали дВе Култури - хората 
от юга и некромантите от сеВер. Един 
хубаВ ден обаче (е, заВиси от гледната 
точка), югът се оказал изпраВен пред из- 
Бор - да се предаде пред Безчетната ар- 
мия на некромантите, която прекосила 
границата, или да се бие. Южняците би- 
ла оптимистично настроени, грабнали 
оръжието и Взели, че смачкали нашест- 
Вениците. След това, Воден от принци- 
па: "дорде е мъничка змията, да @ смач- 
Каме глаВата", магьосникът Джандор из- 
работил Жезьла на забраВата. С негоВа 
помощ той можел да затВаря душите 
на убитите сеВерняци, за да не могат 
колегите им некроманти да ги Върнат 
от смъртта. ПоВел, значи, Джандор’ар- 
мията си, опустошил целия сеВер Без да 
среща особени проблеми (когато се go- 
Копате до гореспоменатия жезъл, ще 
разберете за КаКВо гоВоря), разрушил 
Всичко на пътя си,но накрая започнали 
да го мъчат угризения. И Когато наме- 
рил едно малко момиченце-некромант- 
че, Вместо да го изпрати Без много шум 
при мама и татко, той го отнесъл В 
Грок Торр, и го дал на местните огрета 
(според речника огре е "голям чоВекоя- 
ден Великан") да го отгледат. При тоВа 
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положение не Би трябВало да Ви учудВа, 
че малката Хекуба (момиченцето, де) 
пораснала със забележими психически 
отклонения. ДушеВното й раВноВесие, 
Както можем да предположим, не се 
ВъзстаноВило Когато научила за произ- 
хода си и за унищожения си народ. Дори 
напротив, тя се сдобила с обект, Върху 
когото да излее гнеВа си и започнала да 
изучаВа изкустВото на некромантите. 
Междувременно  южняците, 
силно траВмирани от извършените 
зВерствВа, се разделили на три фракции - 
Бойци, Които мразели Всичко магическо 
(ч най-Вече хората със смешни роби и 


островърхи; шапки със звезди по тях), 
магьосници, Които се отдали на изуча- 
Ването на магията и техниката, но не- 
наВиждали часовете по физкултура; и 
заклинатели, Които практикувало един 
Вид "природна магия" - имали Власт над 
жиВите същества, но Все пак поддържа- 
ли и физическата си форма на разумно 
раВнище. Като Видял разцеплението В 
собсетВения си ^a- 
гер, Джандор (В 
пристъп на 
ярост, предпола- 
гам) счупил Жезьла 
на забраВата на 
четири части. 
Дал по една за 
спомен на Всяка 
от трите фрак- 
ции, а най-Важна- 
та - > глобусът 
Впримчил В себе 


романтите, из- 
пратил В друга 
Вселена. ‘ 

В крайна 


си душите на Hek- 


сметка Хекуба разбрала как може лесно 
да победи южняците. Тя научила Къде се 
намира глобусът (да Видим сега някой 
досеща ли се Вече Къде се озоВал той), и 
напраВила заклинание, за да го Върне. 
Поради недобра техническа подготов- 
ка от нейна страна обаче, заедно с гло- 
Буса Бил засмукан и Джак - обикноВен 
американски младеж, заедно със своя me- 
леВизор. Оттук нататък нещата пое- 
мате Вие. Тоест Джак. 

ПърВото нещо, Което трябВа 
да напраВите, е да изберете мястото, 
откъдето да започнете дългия и мъчи- 
телен процес по спасяВането на Нокс 
от Хекуба. Имате три Въз- 
можности, Които cbom- 
ВетстВат на трите Класа 
герои - бойци, магьосници и 
заклинатели. После ще може- 
те да покажете на играта 
как искате да изглеждате - 
наличие/отсьстВие и цВят 
на Косата, мустаците, Бра- 
дата, Бакенбардите, фла- 
нелката, дънките, маратон- 
ките (по разбираеми причи- 
ни не можете да си махнете 
фланелката или дънките). 
По принцип Всички дрехи, 
които обличате по-късно, 
трябва да променят изгледа 
си В зависимост от избрани- 
те от Вас цветоВе: 

Мисля, че е Време за 
малко уточнение. Някой може да се nog- 
Веде по описания от мен процес на съз- 
даВане на герой, и да си помисли, че В 
Мох има елементи на ролева игра. На 
Книга наистина Джак има някакВи харак- 
теристики, Които обаче по никакъв на- 
чин не можете да променяте... той 


просто си ги има, и толкоз. Когато из-. 


Бие достатъчно зли, той печели ниВо 
на опит и характеристиките му се про- 
менят сами В зависимост от Класа му. 
Вие нямате никаКВо Влияние Върху разп- 
ределянето на опита. В такъв смисъл и 
Tiberian Sun е ролеВа игра, защото egu- 
ниците там имат горе-долу същите ха- 
рактеристики Като Джак, и Когато спе- 
челят ниВо на опит (станат Ветера- 
ни), стаВат по-ефективни, което се u3- 
разяВа В подобряВане на характеристи- 
ките им. В сраВнение с Мох, например, 
Diablo е игра за професори. 

Така и така стана дума, Мох е Клонинг на 
Diablo. Имате герой, Който безстрашно 
се разхожда из разни лабиринти и изби- 
Ва лошите. Виждате Бойното поле В съ- 
щата изометрична перспектиВа, Бие- 
те се с аналогични ВрагоВе, използвате 


WWW.WO 


разпространител: 


Г производител 


подобни оръжия и доспехи... Обаче има 
и много разлики. На пърВо място, ниВа- 
та, Където ще играете, не се генери- 
рат случайно, а са фискирани. ТоВа е 
сВързано с начина, по Които се развива 
историята В играта. Макар и линейна, 
тя е доста Богата на събития, и ВъВ 
Всяко от единадесетте ниВа ще има по- 
не по една "сценка", която играта ще Ви 
представи. Не БиВа да мислите, че щом 
ниВата си остаВат едни и същи, не Би 
било интересно да я изиграете поВече 
от Веднъж. Например, ако играете с ма- 
гьосник, по някое Време ще Ви се наложи 
да посетите подземната Крепост на 
Бойците. Там ще Ви посрещнат... хлад- 
но - В смисъл, че ще се опитат да смък- 
нат телесната Ви температура. Ako ге- 
роят Ви е Воин, той няма да има проб- 
леми с колегите си, но ще трябВа да го 
прекарате през града на магьосниците, 
където гостоприемстВото ще е рецип- 
рочно. Огнените топки, Които ще се 
понесат Към Вас, ще бъдат просто из- 
раз на желанието на местните жители 
да Ви окажат честта, която заслужаВа- 
те. Мох Всъщност съдържа три отдел- 
ни Версии на историята - за Всеки Клас 
герой по една. Макар и да се разВиВат 
на едни и същи места, те са много раз- 
лични - ще трябВа да изпълняВате раз- 
лични задачи, ще срещате различни 
МРС-та, В магазините ще можете да ky- 
пуВате специфично оборудване, обита- 
телите на лабиринтите дори ще са 
различни. 

Друга характерна черта на 
Мох (макар и не ноВа за игрите изобщо), 
се изразява с думата Тгиеѕідһ. Така 
Westwood са нарекли технологията си 
(как звучи само! за изобразяВане един- 
стВено на тази част от света, която 
героят Ви може да Види от мястото, 
където стои В момента. Колоните, ъг- 
лите и другите особености В структу- 
рата на помещенията ще Ви пречат да 
Виждате КакВо Ви чака напред. ВрагоВе- 
те ще се Крият В сенките на различни- 
те препятстВия за погледа Ви, ще бъ- 
дат стратегически разположени зад ъг- 
ли и прозорци. Последното е особено 
неприятно, защото за да "погледнете" 
през прозорец, ще трябВа съВсем да се 
приближите до него. Ако от другата му 


страна има стре- 
лец, ще станете лес- 
на мишена - няма да 
можете да отВърне- 
те на огъня, докато 
не стигнете до про- 
зореца. Ако там чака 
някой с ръкопашно 
оръжие, опитът Ви 
да огледате съседно- 
то помещение ще 
завърши аналогично 
- приближаВате се, и 
Веднага - прас! - част 
от здраВето Ви из- 
чезВа. 

По мое мнение най- 
голямата слабост на 
играта са КласоВете 
герои. ТоВа е място- 
то, Кьдето стреме- 
жьт Към оригиналност е изиграл лоша 
шега на Westwood. 

Най-нестандартният Клас - 
заКлинателят (Сопјигег) - на пръВ поглед 
прилича на замаскиран 
Rogue от Diablo - само той 
може да си служи с лъкоВе и 
арбалети. Силата му обаче 
не е В пряката физическа 
Битка. Той може да омагьос- 
Ва различни същества, kou- 
то да се Бият на негоВа 
страна (а по-късно и да ги 
"призоВаВа", т.е. да ги съз- 
даде от нищо само със сила- 
та на Волята си и с цената 
на определено КоличестВо 
мана). Той държи запазени- 
те праВа и за друго специал- 
но умение - способността 
да "призоВе" ходеща Бомба. 
Можете да изберете до 
три различни заклинания, 
ефектите от Които да се 
стоВарят Върху нещастни- 
ка, който се окаже по-баВен 
от Бомбата ("да се сто- 
Варят" не е просто ефек- 
тна фраза... Буквално тоба 
се случВа, Когато някое от 
заклинанията на Бомбата е 
Юмрук на отмъщението 
или Метеор.) 

Магьосникът u3- 
глежда стандартен - КекаВ, 
но с Богат избор на заКлина- 
ния... Тук обаче играта опре- 
делено има проблем. По 
принцип обичам магьосни- 
ците, защото, независимо, 
че са слаби ВъВ физическо 
отношение, те могат 
(признаВам - с цената на много мана, 
Жезли, или някакъв друг "консуматив") да 
се спраВят с Всяка ситуация бързо и Бру- 
тално. В Мох наистина има голям асор- 
тимент от магии - може би около 50, но 
три четВърти от тях според мен са 
неприложими В каквато и да е реална 
ситуация. На практика магьосникът 
има три нападателни магии - Вълшебна 
стрела, сВеткаВица и огнено кълбо, kak- 
то и "обърКВане" - заклинание, което за 
Кратко дезориентира ВрагоВете. Де- 


Ветнайсет от Всеки дВайсет негоВи 
Битки се решаВат с помощта на тези 
четири заклинания - "объркВаме" Враго- 
Вете (защото ако някой от тях успее да 
стигне на една ръка разстояние, става 
лошо), и докато те се мотаят Безцелно 
наоколо, ги избиВаме с тази от напада- 
телните магии, Към Която са най-по- 
датлиВи. Към Края на играта се появява 
и заклинание за унищожаВане на ожиВе- 
ли мъртъвци, което също Влиза В pabo- 
та, макар да изглежда тВърде Внуши- 
телно за щетите, които нанася. Оста- 
налите заклинания служат само за запъл- 
Ване на страниците В книгата на ма- 
гьосника. Има "отблъскВане", "придърп- 
Ване", "телекинеза", "Бързина", "забаВя- 
не", "стена", "актиВиране на капани", и 
прочие странни ефекти, които звучат 
добре, но се използват по Веднъж - два 
пъти В цялата игра. ОсВен тоВа магьос- 
никыт може да постаВя Капани - по съ- 
щия начин, както заклинателят пуска 
ходещи Бомби, само че Капаните са не- 
подВижни. 


Боецът е обичайната планина 
от мускули и Броня - силен, здрав, бърз, 
може да носи най-добрите доспехи и 
има най-богат избор на оръжия. В Мох 
той най-сетне използва глаВата си по 


предназначение - наВежда се, засилва се 
срещу Врага и го таранира с нея 
[Freeman нарича този начин на атака 
"оВнешка глаВичка"). Ако улучи, лошо се 
пише на неприятеля. Ако пропусне оба- 
че... “GW предупреждава: ударите с zna- 
Ва В стените са Вредни за Вашето здра 


Ве". Другите му умения ВключВат Вълче 
зрение (помага му да Вижда неВидими 
същества), лека стъпка - ходи без да ak- 
тиВира капаните, Боен Вик, с Който 
плаши по-слабохарактерните ВрагоВе, 
Блокиране на заклинания с щита си, и 
попраВКа на екипироВката. Последното 
е особено полезно, защото с течение на 
играта Броните и оръжията стаВат 
Все по-добри, но и по-скъпи, и изисКВат 
поВече пари за поддръжката 
си. 

Защо тВърая, че kna- 
соВете не са добре измислени? 
Опитайте да изиграете Мох с 
Боец, и след тоВа с магьосник 
(поредността е много Важна - 
ако опитате да игратете пър- 
Во с магьосник, рискуВате да 
се откажете от играта заВи- 
наги). Воиньт просто ВърВи 
напред, и Вражеските трупоВе 
падат с дузини В Краката му. 
Нито магьосници, нито закли- 
натели, нито ожиВели мър- 
тъВци могат да се изпречат 
на пътя му. За него с пълна си- 
ла Важи знаменитата забележ- 
Ка на Ромел, че най-доброто 
оръжие срещу танка е друг 
танк - единстВено друг Боец 
може да застане срещу Воина и 
да се надяВа на победа. Магьосникът 
стои В другата крайност - той се крие 
по ъглите и използва заклинания като 
"объркВане" или "забавяне", за да попре- 
чи на Враговете си да се приближат. 
Местата, Където тряБВа да се изпраВи 
срещу множестВо протиВници, са Кош- 
мар за него. Ако дори за миг изпусне от 
поглед някой от ВрагоВете, напраВи 
погрешно дВижение, или предВиди Hen- 
раВилно дейстВията на неприятелите 
си, ще загине, а магия за ВъзкресяВане, аз 
поне, не открих... Приемете приятелс- 
Кия ми съвет - ако искате да Ви остане 
поне един неВрон, не играйте с магьос- 
ник. Най-лошото е, че отначало не личи 
как стоят нещата - ВрагоВете са слаби, 
а заклинанията - относително силни. С 
течение на Времето срещате Все по- 
силни ВрагоВе, а магиите си остаВат 
същите, докато накрая изпаднете до 
ситуацията да не можете да убиете 
дори един протиВник с целия си запас 
от мана. ТоВа ми напомня за друга осо- 
Беност на Мох - начинът, по Който за- 
пълВате маната си. ОсВен с тради- 
ционните отВари (от Които можете 
да носите само по девет), можете да 
използвате и Кристали с мана - те 
сВетят В красив небесносин цВят. Koza- 
то застанете Близо до някой от гпях, 
маната Ви се запьлВа, а Кристалът се 
изтощава. В близост до такава Вълшеб- 
на Батерия магьосникът е силен (не на 
последно място, защото може да се 
крие зад нея), далече - отчайВащо уя- 
зВим. За разлика от отВарите, Криста- 
лите осигуряват потенциално безкраен 
източник на магическа енергия, защото 
запасът им се ВъзстаноВяВа с Времето. 
Играта със заклинател Безспорно е naŭ- 
интересна - Както заради оригиналните 
му способности, така и поради разумно- 


то ниВо на трудност. Когато около не- 
го се пояВят тВърде силни протиВни- 
ци, той може да омагьоса няколко от 
тях и да ги използва срещу останалите. 
ОсВен тоВа, докато В Колчана му има 
поне една стрела, той няма да загине. 
Бих оприличил арбалета му с гайдип-а на 
Quake - нанася големи поражения, и Oc- 
Вен тоВа стрелите преминаВат през 
Всички протиВници, докато не ги спре 


някоя стена. 

За съжаление, приликата с 
Quake несе изчерпва с гореспоменато- 
то оръжие. ПредстаВете си - игра В 
мрежа на Карта, Където са пуснати на 
Воля няколко играча с десето ниВо на 
опит (максималното В Мох). Те Владеят 
Всички умения и заклинания за КласоВе- 
те, на Които принадлежат, и се появ- 
яВат на бойното поле Без екипировка. 
На фиксирани места се зараждат полез- 
ни предмети - оръжия 
и Брони. Целта - да се 
натрупат най-много 
точки от убийстВа 
на останалите игра- 
чи. На мен тоВа ми 
зВучи съВсем Като 
описание на 
deathmatch примерно 
на Quake или Heretic, 
само дето дейстВие- 
то се разВиВа В изо- 
метрична перспекти- 
Ва. Няма случайно ге- 
нерирани ниВа Като 
на Diablo, няма Коопе- 
ратиВна игра. За 
сметка на тоВа са go- 
БаВени типични за 
Quake & Со режими, 
подобни на отборен 
deathmatch, capture 
the flag u domination. Как Ви се струВа? 
Играта предстаВляВа безкрайно, дебне- 
не, Криене В сенките и надничане през 
прозорците, защото елементът на из- 
ненадата обикновено предрешавВа изхо- 
да на Битката. Често се случВа няКой да 
умре Без изобщо да разбере от КаКВо - 
ходеща Бомба, Капан, "оВнешка глаВич- 
Ка"... 7 
Интерфейсът на играта е относител- 


но удобен: Ще Ви трябВа изВестно Вре- 
ме, за да сВикнете с него, а това е goc- 
та Важно, защото често жиВотьт на 
героя Ви заВиси от позицията на Курсо- 
ра или от посоката, накъдето е обър- 
нат. В тоВа отношение Мох дейстВи- 
телно е оригинален - не ми е известна 
друга игра от типа на Diablo, В която да 
има jump апа гип елементи. 

Аспектът, В който Мох Безс- 
порно блести, е графиката. Съ- 
щестВата, koumo населяват 
лабиринтите, изглеждат дос- 
та убедително (да Кажа, че из- 
глеждат добре, Би Било лъжа... 
Смятате ли, че тази дума е 
уместна примерно за зомби В 
напреднала фаза на разложе- 
ние?). Предметите се разпа- 
дат по много КрасиВ начин, Ко- 
гато ги разбиете. От екрана 
БукВално изВират ефекти - 
цВетни сВетлини, отроВни 
облаци, мълнци, пламъци, сило- 
Ви полета, експлозии - тук 
програмистите са Вложили 
много фантазия и голямо уме- 
ние (не забраВяйте, че играта 
не използва 30 ускорител). 
ЗВуците също са подходящо 
подбрани и са информативни - 
само по тях можете да опреде- 
лите какво заклинание е било напраВе- 
но, какъв Вид Капан Ви очаКВа В следВа- 
щата стая, или Къде наблизо има ма- 
гьосник, Който ВьзстаноВяВа маната си 
до някой от сините кристали. ТоВа, Ком- 
Бинирано с прекрасната графика, прида- 
Ва на Мох дълбочина и чувство за peas- 
ност - черти, за Които Diablo u 
Darkstone могат само да мечтаят. 
Заключението? Без да е нещо изключи- 
телно, през поВечето Време Мох е 


приятна и отморяВаща игра. Ако харес- 
Вате Diablo, мисля, че си струВа да я 
изиграете. Дори само заради графиката 
си заслужава да я Видите. Ако пък си na- 
дате по подлостите, опитайте игра- 
та В мрежа - със сигурност ще Ви харе- 
са. Ако търсите В Мох играта, която ще 
детронира Diablo, трябВа да Ви разоча- 
роВам... Мисля, че тряБВа да изчакате 
Diablo ІІ. 
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огато разбрах, че на мен се пада 
Ки... чест да Ви предс- 

таВя седмата част на поредица- 
та Police Quest (мутирала от чистокръ- 
Вен Куест В една от най-лошите реал- 
ноВремеВи стратегии, които съм играл, 
а сега и В 3D екшън с тактически елемен- 
ти) не бях особено очароВан от идеята. 
ОсВен страхоВитата сянка на SWAT 2, 
Която рисуВаше странни, демонични 
изображения по лъскаВата поВьрхност 
на поВереното ми СО, геймърската ми 
душа Бе затормозена и от честите 
сраВнения с игри Като Hidden & 
Dangerous, Rainbow 6 и Spec Ops, Които 
ми показаха, че от Кръстоската между 
стратегия и ЗО екшън В най-добрия слу- 
чай може да се роди нещо уродлиВо, ма- 
лоумно и недоносено. Можете да си 
предстаВите каКВа Беше изненадата ми 
когато на мониторът ми наместо по- 
редният мутант, ЖертВа на БезКрайни- 
те кръВосмешения В игралната индуст- 
рия, се пояВи едно съВсем здраво, че и 
доста чароВно бебе. Е, малко недохране- 
ничко се оказа милото, но за тоВа след 
малко. SWAT не е шедьовър, трудничко 
ми е дори да го даря с определение като 
"много добър", но със сигурност мога да 
Ви кажа, че той не заслужаВа негатиВно- 
то отношение и пренебрежението, с 
които Като гледам се сблъскВа В Мати 
Булгарии. И понеже май се яВяВам негоВ 
имидж-мейкьр сега ще се погрижа да 
поопраВя нещата. 

АбреВиатурата SWAT идВа от 
special weapons апа tactics team, т.е. един 
Вид отряд за бързо реагиране В Кризисни 
ситуации - В случая - към Лос Анджелиска- 
та полиция. ДейстВието на играта е cu- 
туирано В близкото Бъдеще, Като май 
осноВната цел на този ход е да се избег- 
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не използването на имената на реални 
политически лидери и прочее известни 
личности (защото надяВането на чифт 
белезници на руския президент Игор 
Нам-кой-си може да предизВика само бег- 
ла усмивка, goka- 
то подобно дей- 
стВие Върху сбир- 
щина от тексту- 
ри, носещи името 
и физиономията 
на Борята Елцин 
може Като нищо 
да доВеде до някое 
скандалче). А сре- 
щите Ви с Каймака 
на общестВото 
никак няма да са 
редки, защото kak- 
то скоро ще разбе- 
рете, ХМАТ-аджич- 
те не ги Викат 
при улични сБиВа- 
ния или обири В 
бакалии. След 
кратко, патрио- 
тично интро ще 
Ви се даде Възмож- 
ност да си създа- 
дете герой, като си харесате някоя от 
мутрите (на които между нас казано 
доста по Би им отиВало да стискат дъс- 
ка с номерче и да се усмихВат В профил 
и анфас, но щом от Sierra са Казали, че 
спец полицаите В технио Край изглеж- 
дат така съм принуден да им поВя- 
рВам), да си я Кръстите и да а подбере- 
те отряд от четирима подчинени. Тази 
част от играта изглежда сВързана с ад- 
ски много четене (аВтоБиографии, npo- 
фесионални характеристики и прочее 
глупости), но още тук се забелязва онова 
огромно преиму- 
щестВо, Което 
заблестяВа с пъл- 
ната си сила на 
пърВия Брифинг и 
което моментал- 
но удря В земята 
Всичките преж- 
деспоменати ek- 
шъни с тактичес- 
ки елементи. 
SWAT 3 е игра, В 
която ако искаш 
можеш да се за- 
дълбочиш много 
сериозно, да се 
почуВстВаш Като 
истински nonu- 
цай, зароВен до 
уши В папки с go- 
сиета и информа- 
ция от местоп- 
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рестъплението, исторически данни, 
протоколи и праВни положения. Само, че 
SWAT 3 не е игра, Която те принуждава 
да го праВиш. Можеш да си я преВьртиш 
Като пич и само Като хВьрляш по един 


Бегьл поглед на актуалните mission 
objectives и на Въоръжението на екипа си 
и тоВа В никаКВа степен няма да намали 
шансоВете ти за успех или удоВолстВие- 
то от полицейската симулация. Палци 
горе за сиераджиите, остаВили ми изкон- 
ното праВо на избор. Може Би някои ще 
се опитат да ме опроВергаят с тВърде- 
нието, че подобен несериозен подход за- 
нижаВа тактическия елемент и сигурно 
бъдат прави, но доколкото разглеждано- 
то заглавие е shooter със стратегически 
елементи, а не стратегия с елементи на 
shooter, аз лично съм по-загрижен за ka- 
честВото на ѕһооѓег-а. 

И така, след като приключите 
с формалностите е Време да откликне- 
те на повикът на дълга. ПърВата Ви ми- 
сия е поВече от елементарна и има за 
яВно има за цел да Ви помогне да приВик- 
нете с малко нетипичния за екшън от 
този тип интерфейс. Изключително 
Важно е да се научите оВреме да контак- 
туВате с четиримата си подчинени ис 
щаб квартирата и ще се опитам да Ви 
реша потенциалните проблеми В тази 
насока, като Ви предложа подробен спи- 
cbk с командите и заповедите към Края 
на статията си. Иначе инВентарът Ви 
е постоянен, а арсенальт Ви се състои 
от четири пушкала (плюс пистолет), Ка- 
то за Всяка мисия ще трябВа да си изби- 
рате само едно от тях и да си пуцате с 
него до Края 0. Честно Казано не особено 
умният Ви рецензент откри, че има Въз 


можност да си сменя пушКалото чак Към 
осмата мисия, Което трябВа да Ви гоВо- 
ри, че не е от Кой знае какВо значение с 
какВо точно громите Вразите стига да 
не забраВяте, че тук мунициите сВърш- 
Ват реалистично бързо, презареждане- 
то е реалистично БаВно, жиВотецьт Ви 
сВършВа след реалистично малко оловни 
попадения В униформения Ви задник, а 
липсата на заме опция по Време на ми- 
сия е... ами - реалистично подла. 
ДейстВието ще Ви разходи 
из различни реални локации (идея Която 
моя милост приема с отВорени об- 
ятия, защото ми писна де що е шуу- 
тър рано или Късно да ме набутВа В u3- 
Вънземни сВетоВе, Космически Кора- 
Би/станции или мрачни Крепости) ка- 
то частни домоВе, супермаркети, 
църКВи, летища, хотели, БароВе, ТВ- 
студия, строежи и пр. и пр. Термините 
"реализъм" и "детайлност" са издигна- 
ти до ноВи и неподозирани Висоти от 
екипа на Sierra. 
Всяко едно от mec- 
тата, В Които ще 
нахлуете, за да сра- 
зите гадоВете, 
застрашаВащи mu- 
ра и свободата на 
американските 
граждани (боже, 
тоВа аз ли го Hanu- 
сах?!) е изпипано до 
най-малките nog- 
робности - като се 
започне от недоче- 
тените Книги, ос- 
таВени разтВоре- 
ни на нощните 
шкафчета, мине се 
през разхВърляни- 
те дрехи и заВиВКи 
В спалните и се 
стигне до грозно- 
Ватите детски ри- 
сунки с надслоВи от сорта на "Ас, мамъ 
и тати", залепени със скоч над бюрата В 
офисите. ОсВен, че радВат окото (гра- 
фиката, както Би трябВало да се Вижда 
и от скрийноВете е наистина много 
добра) тези детайли създават непоВто- 
рима атмосфера и даВат на играча 
реалния шанс да повярва - стига да поис- 
Ка - че оноВа на монитора му е реално и 
че той наистина е отгоВорен за жиВота 
на хората, Кошто са чели тези Книги, 
които са лепили тези рисунки и са им се 
радВали през дългите часоВе на работ- 
ния ден. ТогаВа започваш да ВнимаВаш 
къде стреляш и В сърцето ти БаВно се 
разгаря ярост Към престъпниците, раз- 
Късали хомогенната нишка на ежедне- 
Вието и преВърнали домоВе и работни 
места В оплискани с кръв Бойни полета. 
Някъде по тоВа Време писъкът отекнал 
из пустия Коридор те кара да забравиш 
за предпазлиВостта и за Крехкостта на 
дигиталното си аз и да се Втурнеш В по- 
соката, от която е дошъл не просто, за- 
щото не искаш да имаш "смърт на циВи- 
лен В mission оиїсоте-а. А тоВа значи, че 
създателите на SWAT 3 са постигнали 
целта си. Атмосферата на играта наис- 
тина е непоВторима и, В случай, че още 
не сте разбрали, е по-близка до тази на 
Thief отколкото до тези на стандартни- 


те 30 екшъни с полицейски приВКус Ка- 
то Sin, Urban Chaos или Soldier Of Fortune. 
ОчакВат Ви Внимателно промьКВане, 
призрачната сВетлина на фенерчета, 
Врязваща се В заплашителния мрак, само 
за да го напраВи да изглежда по-плътен, 
стряскащи срещи с ВрагоВете, при kou- 
то от значение е единстВено Бързина- 
та на рефлексите Ви и здравината на 


нерВите Ви, дВаж по-стряскащи срещи с 
циВилни, при които трябВа да подтис- 
нете чуВстВото си за самосъхранение и 
да не откривате огън при първото разд- 
ВижВане на сенките. Абсолютен Купон, 
неВероятна симулация на истинска поли- 
цейска работа. Резонният Въпрос, който 
очакВам с нетърпение точно В този мо- 
мент, за да мога да направя плаВен и еле- 
гантен преход Към 


Жен е дърВарски. Притокът на адрена- 
лин, предизвикан от промъкВането из 
непознатите интериори секВа момен- 
тално щом се стигне до истинска 
престрелка. Доста по-приятно е да гле- 
даш как хората от екипа ти се бият с ^0- 
шите, отколкото сам да се Включиш В 
Боя. За негатиВното ми отношение Към 
този доста Важен аспект от играта спо- 
магат Както лошото 
ниво на изкустВения uH- 
телект (което често 
преВръща съюзниците 
Ви ВъВ Ваши най-големи 
Врагове и подтикВа и 
бандитите и циВилни- 
те към абсолютно Hea- 
декВатни В съотВетна- 
та ситуация дейстВия) 
така и почти пълната 
липса на интерактиВ- 
ност (куршумите Ви ос- 
таВят дупки В стени- 
те, можете да отВаря- 
те Врати и да палите 
лампи - толкоз), Която 
кара адски реалистич- 
ните интериори да 
заизглеждат адски не- 
реалистично след Като 
олоВната агресия ги ос- 
таВи абсолютно непо- 
кътнати. Липсата на 
кърВища и насилие пък е напраВо досад- 
на. Последното ме изненада исКрено чак 
след Като устаноВих, че играта е оцене- 
на с рейтинг М, 17+. Ако БезкрьВността 
Беше Компромис В името на хлапетата, 
които също искат да си почграят на чен- 
гета, Бих Бил по-склонен да разбера сие- 
раджиите, но при сегашното положение 
на нещата съм истински изненадан, за- 
що обилно полятата с КрьВ полицейска 
работа е представена по този странно 
стерилен начин. Втората ми критика е 
Към еднообразието на мисиите. Напра- 
Во е отчайВащо. В по-голямата част от 
играта Всичко е сВедено до осВобождаВа- 
не на заложници и изтребВане (пардон - 
обезВреждане) на лошите, което ме при- 
нуди да не надВишаВам дозата от по 
три мисии на ден, за да не намразя SWAT- 
а. Искам преследване на сериен убиееец. 
Искам Ханибал Лектъъъър. Подсмрък! ЯВ- 
но ще трябВа да чакаме SWAT 4, за да Ви 


частта от cma- 
тията посВетена 
на Критиките е: 
"Защо тогаВа ни 
разпраВяш, че игра- 
та не Била много 
хубаВа, бре?" Ами 
защото не е, скъпи 
читатели. В преж- 
деспоменатата 
плътна атмосфера 
има три огромни 
пукнатини, през 
кошто може да из- | мв. 

тече цялото удо- | т 
ВолстВие на Всеки | сеты иа 
по-претенциозен | 
геймьр. ПърВо ek- 
шънът, за който 
Вече Ви Казах, че 
съм много загри- 
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дим и други аспекти от несъмнено ин- 
тересната полицейска работа. Третата 
пукнатина, Която май се яВяВа най-голя- 
ма и неприятна, защото е пряКо сВърза- 
на с цената, която плащате за забавле- 
нието си и по-точно цената В долари на 
единица игрално Време, е Краткостта 
на играта. Всяка една от шестнадесет- 
те мисии на ниВо на трудност еазу 
(знам, че съм страхлиВец, няма нужда да 


Командите. 

Списъкът със заповедите, които можете 
да даВате на подчинените си се извиква и 
прибира с клавиша "Т",а от праВилното 
им използВане заВиси както успехът на ми- 
сията (защото, ако и първите нива да mo- 
гат да бъдат минати на принципа "Аз съм 
Рамбо, бе, КВи ста Вий чет'римата дет" 
ми са мотате из краката" то с напредба- 
нето В играта Без аВерите си сте за ниКЪ- 
де), така и рейтингьт Ви В Края 0 (който 
спада Възмутително актиВно, ако рьсите 
простотии от сорта на "Обектът е мър- 
тъВ“, Когато Курсорът Ви се намира Върху 
очеВидно шаВащ индиВиа). Само имайте В 
предвид, че Въпросният списък с команди 
се променя В зависимост от това Към kak- 
Во е насочен мерникът Ви, а Възможните В 
дадения случай такива са осветени. И ma- 
ка: 

С Element се обръщате Към целия си екип, 
ас Веа/ Вие към дВете ченгета със cbom- 
Ветния цвят на Визьорите. Оттук насет- 
не се пояВяВат следните опции: 

Breach, Bang & Clear - командата се пояВ- 
яВа, Когато мерникът Ви сочи затВорена 
Врата. Вашите хора ще я разбият, ще 
хвърлят Вътре заслепяваща граната 
(flashbang) и ще прочистят съотВетното 
помещение. 

Bang 6 Clear - същото Като по-горе, появ- 
aBa се Когато мерникът сочи отВорена 
Врата. 

Breach, Bang & Маке entry - разбиВане- 
то и flashbang-a са ясни, разликата е, че no- 
допечните Ви куки ще прочистят само ре- 
гиона около Вратата, а не цялото помеще- 
ние. 

Breach 6 Clear - Влизат и трепат, както 
Би трябВало да сте се досетили 

Move 6 Clear - командата се появява, koza- 
то мерникът Ви сочи Коридор. Вашите хо- 
ра ще го прочистят и ще спрат щом стиг- 
нат до Края му. 

$еагсһ - командата се пояВяВа, Когато 
мерникът Ви сочи Където и да е В помеще- 
нието, стига да не е фиКсиран Върху Вра- 
та. Оттук ще се пояВи ноВ списък с Коман- 
ди, чрез който да окажете посоката на 


ми го напомняте) може да се изиграе за 
не поВече от петнадесет минути. Aun- 
сата на заме и евентуалното заВишаВа- 
не на трудността, сВързано с по-честа 
нужда от преиграВане може да уВеличи 
тройно Времето за игра. Ако ли пък иг- 
раете с преВръзка на едното око и уп- 
раВляВате с леВия си Крак може и да го 
учетВорите, но според мен тоВа са 
тВърде крайни мерки, а горчиВата исти- 


търсенето. 
Сомег - пояВяВа се, Когато мерникът Ви е 
насочен Към специфична локация, запо- 
дозрян, циВилен или заложник. Ваш'те ще 
го/я охраняват. 

Fall т - командата е достъпна по Всяко 
Време и ще накара съотВетния екип да Ви 
следВа по петите, докато не му окажете 
друго. 

Deploy - извиква нов списък с командаи, от 
който трябВа да подберете, каКВо искате 
да използват хората Ви - Lightstick (сигнал- 
на сВетлинка), Flashbang (заслепяВаща epa- 
ната), G2 gas (кашлицопредизВиКВащ газ), 
C2 (експлозиВ} или Shotgun (пушка), като 
последните дВе служат за разбиВане на 
Врати и мерникът Ви съотВетно трябВа 
да сочи такава. 

Disable - запоВядВа на някой от хората Ви 
да обезВреди устройстВото, сочено от 
мерника. 

Restrain - заповядва на някои от хората 
Ви да сложи Белезници на лицето, Към Кое- 
то е насочен мерникьт Ви (и гледайте 
Въпросното лице наистина да е хВьрлило 
оръжието си и да се е предало иначе рей- 
тингът Ви ще страда) 

Stack - пояВяВа се Когато мерникът Ви co- 
чи Врата, отВорена или затВорена. Тази 
команда ще накара хората Ви да се под- 
редят край нея и да се приготВят за Влиза- 
не или за посрещане на излизащите. 

Try door - ясно е, Кара куките да проверят 
дали съотВетната Врата е заключена, ако 
не ея отВарят. 

Pick lock - тоВа пък Кара куките Ви да om- 
ключат дадена Врата по културния начин 
- със шперц. 

Mirror - мерникът Ви трябВа да сочи Bpa- 
та, Край която Ваш, те Вече са се %аск-на- 
ли. С тоВа ще ги накарате да приберат 
пушките си и да извадят пръчката с огле- 
далцето за оглед на терена. Излишна Ко- 
манда с други думи. 

Report - тоВа е сВръзката Ви със щаба. 
Тази команда ще изВика следния списък: 
Down - сочи, че индиВидът, Към Който е 
насочен мерникът Ви е ранен. 

Evacuate - сочи, че индиВидът, Към който 


на е, че SWAT З без особени усилия може 
да бъде преВъртян за един ден. 

ТоВа е. Както Вече Ви казах аз 
лично се изкефих, но Както също съм Ви 
казВал - на мен игрите ми ги носят Безп- 
латно. А докато Ви оставя да разсъжаа- 
Вате над потенциалната си инВестиция 
ще Взема най-сетне да се погрижа за те- 
зи от Вас, Които Вече са я направили и да 
им предостаВя обещаните полезнинки. 


е насочен мерникът Ви трябВа да бъде 
еВакуиран. 

МеитгаПгед - сочи, че индиВидът, Към Кой- 
то е насочен мерникът Ви е D.O.A [dead оп 
arrival) т.е. мъртъв. 

Contact - рапортуВате за осъществен Bu- 
зуален контакт с индивида сочен от Курсо- 
ра. 

Mission complete - е, ясно трябВа да Ви е. 
В случай, че още не сте изпълнили Всички- 
те си задачи ще Ви бъде зададен Въпрос 
дали искате да се оттеглите Въпреки то- 
Ва и съотВетно да се сблъскате с надписа 
"mission failed" 

Има още три команди, достъпни по Всяко 
Време: 

Area cleared - указВа на екипа Ви, че зона- 
та е прочистена от Врази; 
Сотрготіѕеа - екипът преминаВа В 
аупатіс тоае; 

Compliance - КазВате "Горе ръцете, на ko- 
лене" и прочее полицейски глупости. Хуба- 
Во е докато си ги дрънкате курсорьт Ви 
Все пак да е насочен Към някого. 

Още съВети: 

- За да освободите някой циВилен трябВа 
да се обадите В щаба да го евакуират (Вж. 
по-горе), но преди тоВа трябВа да го 
зесиге-нете т.е. да му щракнете Белезни- 
ци. (Ев) 

- Зелената сВетлинка, хвърлена от Ваши- 
те хора пред някоя Врата означава, че по- 
мещението зад нея е проВерено и прочис- 
тено от лошкоВци. 

- Пак повтарям - ако играете за по-Висок 
имидж, ВнимаВайте да не даВате идиотс- 
Ки запоВедч. Ако не сте сигурни В някоя pa- 
Бота по добре си я сВършете сам, за да не 
изръсите някоя глупост. 

- ОноВа прилично на Клещи съоръжение В 
инВентара Ви (Е7) е както шперц така и 
устройстВо за обезвреждане на КВо-ли-не 
(Включае ракетни установки земя-Въздух). 
- Ако мразите американския патриотизъм 
и Ви се поВрьща от разВети знамена с чер- 
тички и зВездички, пред Които прехВър- 
чат Бели гълъбчета си приготВете дВе- 
три найлоноВи торбички преди да стиг- 
нете до outro- то. Приятелски съВет. 
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омощ! Помогнете ми, бе хора! Не издържам поВече! Оня идиот, Който е закупил срещу миризлиВите осем долара пиратското 
праВото да контролира жиВота ми е на път да ме умори. Нещата не изглеждаха чак толкова лоши, Когато ми Купи Къща и ми 
я мебелира, изхарчВайки половината ми спестявания за Боклуци. В смисъл - лоши си бяха, но не ми се Виждаха чак толкоВа mpa- 
ни. КакьВ наиВник съм Бил. Трябваше да се досетя с що за изВерг си имам работа още щом Видях В огледалото си Брадатата и po- 
Ва физиономия, Която ми Беше избрал, но си помислих, че просто изБиВа комплексите си на мой гръб. Глупости. Опитва се да ме 
е! Не знам защо ме мрази толКова. Вярно е, че от Максис са ме направили малко тьпичьк и БаВно загряВам, но това не е повод 
ой да се гаври така с нещастната ми Виртуална личност. Признавам, че на моменти предавах доверието му, но Кажете ми не е 
малКо жестоко да ме заключи Вкъщи, да ми продаде тоалетната чиния и да ми гледа сейра? Само защото съм отишъл по голяма 
да Баш по средата на актиВната сВалка със съседката, Която той ми е организирал и нещата са се разсьхнали. Ами ходеше ми 
пък! Да не съм аз ВиноВен, че програмистите са ме принудили да се подчиняВам на инстинктите си. Защо, Господи? Да. Добре, 
знаВам си, че ме уволняват трети път за тази седмица, защото Все пропускам да отида на работа, но той... той... Изрод! При- 
и ме да ВзриВя газовата си печка и след Като не успя да ме убие сега се опитва... Кара ме... с един от съседите... Иска да Види ga- 
може да ме направи педааааааааал! Хлип! Ето го! Пак идва! Помогнете мициииииии!!!... 


! Вижаам, че Вече сте се запозна- 
ли с Виртуалното ми Аз. Или поне 
с тоВа, което Би трябВало да бъ- 
де то, ако В презентациите на The Sims 
имаше малко поВече истина. Но нека да 
Караме по ред, за да може и Вие да раз- 
Берете каКВо доВеде до разриВа В отно- 
шенията ми със сима Бакалов и за какВо 
стаВа дума В ноВата стратегия на 
Maxis. 

Последната, kakmo Би тряБВа- 
ло Вече да сте прочели В заглаВието на 
настоящите писания, не се зоВе Sim City 
4000 и следоВателно не е поредната 
градоустройстВена симулация, а така- 
Ва на реален ЖиВот. Да, именно. Тамаго- 
чи, изВърВяло докрай еВолюционния си 
път и преВърнало се В Тамагочи Са- 
пиенс. Идеята сама по себе си е доста 
хитра и иноВатиВна и ако беше реали- 
зирана като хората, играта като нищо 
можеше да удари заветната стотица В 
графата total и да Влезе В златния гей- 
мърски фонд под мощните зВуци на 
фанфари. За момента обаче, най-малко- 
то, което дели Тһе Sims от тази Висша 
чест, са няколкото сериозни patch-a, а 
тоВа което докара на играта сраВни- 


телно Високата ми оценка, определено 
не са нещата, предВидени от произВо- 
дителите. 
Но нека наистина да Караме поред: 
Играта започва почти Като 
RPG, Което не е особено изненадВащо 
при положение, че трябВа да си създаде- 
те изчадие по сВой образ и подобие. 
След Като приключите с избора на пол, 
Възраст, раса и 
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—  Кръстите Вашето 
| симче (не правете 
| моята грешка и не 
даВайте на изрода 
сВоето име, за да 
избегнете неудобс- 
тВото при изказВа- 
ния от сорта на 
"Бакалов, ша ти 
праВя глаВата на 
стъпки, гад мириз- 
лиВа", които приз- 
найте, звучат Коф- 
ти В ушите на съсе- 
дите) ще тряБВа да 
разпределите опре- 
делен Брой точки 
между отделните 
характеристики на 
характера му, сред 


които "доброта", "контакт- 
ност", "трудова актив- 
ност", "чистота" и прочее 
миролюбиВи глупости. Ако 
искате симът съВсем да 
прилича на Вас можете да 
укажете зодията си и на ба- 
за на нея, Компютърът ще 
разпредели съотВетните 
точки. Всъщност астроло- 
гическият елемент играе 
доста Важна роля В играта, 
тъй че е хубаВо да се ъоб- 
разяВате с него дори и да не 
ВярВате на подобни глупос- 
ти В реалния жиВот. След- 
Ващата стъпка е свързана 
със закупуВането на една от 
няколкото предостаВени Къ- 
щи, Както и евентуалното 0 мебелира- 
не, предекориране и дострояВане (Все 
опции, Които са на Ваше разположение 
през цялата игра, така че не се изсил- 
Вайте много BbB финансово отноше- 
ние). Сега не Ви остаВа нищо друго ос- 
Вен да пренесете тържествено симче- 
то си през прага и да започнете да му 
гледате сеира, изключВайКки тържестВе- 
но паузата. ОчакВа го намиране на рабо- 
та, сприятеляВане/ скарВане със съседи- 
те, от едно до няколко ВлюбВания и 
хилядите проблеми сВързани с тях, 
сВатби, праВене/ осиноВяВане на деца, 
поВишения и уВолнения, радостни еуфо- 
рии и депресии, трудни забогатяВания 
и стремителни оБедняВания и още и 
още... МеждуВременно Вашият герой 
ще се занимаВа с обичайните си ежед- 
неВни дейности, сред Които спане и 
ядене, сра... ъъь... сраВнително често 
ходене до тоалетната, къпане, чисте- 
не, миене на зъби и чинии, четене на 
Вестници и гледане на телеВизия, чука- 
не (когато няма ток) и звънене (когато 
има), гасене на пожари, борби с Крадци и 
още хиляди неща, за Които не мога да се 
сетя В момента, ама ги има. И понеже 
така или иначе съм започнал с похВали- 
те ще Взема да ги систематизирам и да 
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рпегвосот 


Ви ги обяВя официално, че да ми е по- 
прегледна статийката. 


НадърВени палци 


Тук на пърВо място идва прек- 
расната графика. ПредВарително Ви 
предупреждаВам, че от скрийноВете не 
можете да долоВите дори една десета 
от нейната прелест. Всичко е разрабо- 
тено В такиВа подробности и детайли, 
че ти иде да запрегръщаш пичоВете от 
Maxis. ДВиженията на симоВете са прос- 
то съВършени, поне за досегашните 
стандарти. ТакъВ реализъм, ей Богу, аз 
досега не бях Виждал дори и В разните 
му шуутъри с прехВалените им сКелет- 
ни анимация и моушън Кепчъринги. Това 
тук е шедьовър, братя! Просто трябВа 
да Видите как чоВечето си режа салата 
или мие чиниите, как танцува или целу- 
Ва, как се поти на гладиатора или чете 
Вестник, спокойно приседнало В люби- 
мото си Кресло. Няма да забележите ни- 
то едно излишно или фалшиво изглежаа- 


Rest Іп Реасе 


Deepest sympathy! Stewart Наз 
just died. Though the body is 


gone, the spirit will always 
remain. 


що мръдВане на монитора cu. 

На Второ идВа абсолютно уникалното 
музиКално оформление. В началото игра- 
та е озВучена от някакВа глупаВа и go- 
садна мелодийка, но нещата рязко се 
променят след Като си Купите пърВия 
касетофон. Заедно с него идВат поне 
шест различни Вида музика, която може- 
те да си пускате (рок, диско, Кънтри, 
поп и пр.), а песните предВидени за Bce- 
Ки отделен стил са доВолно много и 
няма опасност скоро да ги научите нац- 
зуст. Е, няма индъстриъл, блек и дуум, 
но тоВа не омалоВажава гениалността 
на идеята. 

СледВа наистина огромната 
сВобода на действие, която се разкрива 
пред Вас. В тоВа отношение The Sims е 
съчетала В себе си поне четири игри, ка- 
то Всяка една от тях спокойно Би могла 
да бъде пусната на пазара самостоя- 
телно и при това да се продаВа доста 
добре. ПърВата мини-игра съВсем зако- 
номерно е сВързана с ежедневните нуж- 
ди на симчето, сред които присъства и 
потребността от Контакти с други 
симчета. Втората разглежда професио- 
налната Кариера на Вашия персонален 


Рокфелер [работа 
ще си намерите 
от съотВетната 
страница Във 
Вестника, който 
получаВате Всеки 
ден) като заВет- 
ната, но напълно 
изпълнима цел е да 
получите надница 
по-голяма от 
брутния ни Вън- 
шен дълг. Третата 
мини-игрица е за 
Всички фенове на 
градската сим по- 
редица. В нея 
трябВа да се гри- 
жите за Благоуст- 
ройстВото на 
Виртуалния си 
дом, Като се за- 
почне от тапети и тапицерия на мебе- 
лите, мине се през закупуВането на тех- 
ника от ВсякакъВ Вид и Калибър и се 
стигне до надстройки и пристройки, 
подбор на Керемиди и фор- 
ма на поКриВа и глезотии 
Като Колонади, плуВни ба- 
сейни с олимпийски разме- 
ри или пък засаждането на 
персонална борова горичка. 
Играта е В режим на пауза 
докато праВите Всички 
тези работи и В момента, 
В който се сдобиете с дос- 
татъчно пари, за да си ги 
позволите можете да пре- 
Карате часоВе, играейки си 
на архитект. 

Не знам за Вас, но В 
критичната ми душица, 
която по принцип е крайно 
пренебрежителна Към 
Всяка игра, В чиято рецен- 


Быт Щ зия не фигурира думата "ар- 


сенал", Всички гореизброе- 
ни хубосии успяха да добутат оценката 
на играта до около 70%. Тъй че, скъпи 
читатели, шапки долу - приготВете се 
да посрещнете четВъртия том от та- 
зи четирилогия, който самосиндикално 
успя да зарабо- 
ти на Тһе Sims 
още 15% и да 
ме преВърне 
ВъВ фен на иг- 
рата. ЧетВьр- 
тата игра В 
играта. Bb3- 
можността за 
импровизация. 
Тук дръпВате 
един хубаВ 
сейВ, за да не 
си оКепазите 
постигнато- 
то В сериозна- 
та игра и от- 
почВате гаВ- 
рата с Вашия 
сим. Едно мое 
приятелче (Ге- 
пи, Васе!), нап- 
ример, е ус- 


„Сотоги 


Hygiene 


Bladder 
Ве 


пяло да напраВи гадинката си "егати 
якото konene" и да набие полоВината 
махала, Като В момента дебне пожарни- 
каря и Вестникарчето, които Все му се 
изплъзват. Същият ме открехна, че MO- 
жеш да накараш сима си да обърне рез- 
Бата. Когато споделих последното с 
многоуВажаВания ми Колега Don Pepino, 
той Каза, че моментално ще си набаВи 
играта, за да провери как стоят Hewa- 
та с децата и домашните жиВотни. 
Симът Ви пада от изтощение и заспива 
на пода, ако В къщата няма легло. Това 
изВикВа закономерния Въпрос какво ще 
се случи, ако В Къщата няма Кенеф. Как- 
Во ли пък ще стане, ако докато някой 
от милите ми съседи е В Банята Включа 
на пауза и да зазидам Вратата? А, тази 
газова печка изглежда Крайно ВзриВоо- 
пасна. Ще си Купя три за по-сигурно. 

За тоВа Ви гоВорех В начало- 
то, Когато стана дума, че истинската 
сила на Тһе Sims май не е там Където са 
предВиждали производителите. Което 
не 0 пречи да е адски забаВна игра. Или 
поне доста забаВна. Нека най-сетне да 
Ви открехна защо започнах тази рецен- 
зия с оплакВания и да Ви представя не- 
малките гафоВе на Максис. 


Омекнали палци 


ИзкустВеният интелеКт, о, 
този Всемогъщ изкустВен интелект. 
Според фантастите от шейсетте и 
седемдесетте години по улиците Вече 
трябВаше да щъкат роботи, а ние още 
една игра не можем да изпипаме като 
хората. Симът Ви е малоумен! Аз си мис- 
лех, че мога спокойно да си пия сутреш- 
ното Кафе В компанията на Виртуалния 
Сашко, наблюдаВайки дейстВията му. 
Дръжки! Ръката Ви не трябВа да изпуска 
мишката нито за миг, В протиВен cay- 
чай Къщата Ви ще се зарине с боклук (по 
този параграф - наемете си домашна 
помощница при пърВа Възможност ина- 
че нещата наистина излизат изВън 
контрол), цветята ще изсъхнат, тъпа- 
нарът ще бъде уВолнен, "щот няма да се 
сети да отиде на работа, съседите ще 
го намразят, защото няма да им се оба- 
ди дори да е много самотен и В най-об- 
щи линии ще стои денонощно пред хла- 
дилника или В Кенефа. Абсолютен ад. Не- 
щата нямаше да са чак толкоВа лоши, 
ако поне след Като му зададете някоя Ко- 
манда сима я изпълни адекватно. Напъл- 
но изключвам диВотии от сорта на mo- 
Ва, че кретенът праВи пожар Веднъж на 
три готВения, ако няма умението 
cooking поне на три (и аз мога да Варя 
само яйца, ама не праВя такиВа мизе- 
рии). ГоВоря за съвсем обикноВени ko- 


манди от сорта 
на направи Комп- 
лимент на съсед- 
Ката, koumo чес- 
то пъти заВърш- 
Ват В Банята или 
тоалетната, за- 
щото точно Кога- 
то Край глаВата 
на дамата са за- 
почнали да пър- 
хат сърчица Ва- 
шият чоВек е ре- 
шил, че е мръсен 
или му се пикае и 
романтиката - 
нормално - се гу- 
би. 

Към > тоВа 
добаВете и горчи- 
Вия факт, че The 
Sims В крайна сметка май се оказВа симу- 
лация на Къщата, а не на създаденото 
от Вас чоВече. СтаВа дума за това, че 
Вие през цялото Време гледкате на мо- 
нитора си Въпросната постройка. Кога- 
то симчето отива на 
работа то просто се 
качВа на Колата, дош- 
ла да го Вземе, и си за- 
минава, а Вие продъл- 
ЖаВате да си гледка- 
те Къщата, докато 
проклетникът се се- 
ти да се Върне. Не ус- 
пях да отКрия и начин 
да ходите на гости 
на съседите си, Кое- 
то е Крайно тъпо, 3a- 
щото те Ви канят 
от Време на Време. 
А, Като Казах "Време". 
ТоВа е най-изВрате- 
ният аспект от игра- 
та. Времето В сВета 
на симоВете тече с 
умопомрачителна 
скорост и някоя съВ- 
сем обикноВена работа Като праВене- 
то на Кафе и изпиВането му отнема по- 
Вече от дВа часа, а за прочитането на 
Вестник трябВат Към 3-4. Като имате 
В предвид, че почти полоВината Ви ден 
минаВа В службата, а трябВа и да се 
спи, излиза, че няма- 
те Време почти за 
нищо. Именно за 
тоВа Ви Казах, че 
домашната помощ- 
ница е направо 3a- 
дължителна, ако не 
искате да си уБиВа- 
те Всеки Втори ден 
В чистене. 


РаВносметКата 
Ами В случай, че не 
съм Бил достатъч- 
но ясен ще nob- 
торя, че The Sims е 
уникална игра Haŭ- 
малкото заради 
факта, че можете 
да я пречграВате 
практически Безк- 


райно и Всеки път ще разкриВате нещо 
ново. А тоВа В днешно Време е страш- 
но рядко яВление. Толкова от мен. Ще 
приключВам, защото обещах на Groove 
да му остаВя местенце, за да Ви каже и 
той мнението си за продукта на Maxis, 
който успя да разбуни духоВете В редак- 
цията ни и да ни накара да си споделяме 
Взаимно простотиите на подопечните 
си симоВе. 


Сгоомез P.S. Змийското многослоВие, 
Което се изсипа Върху глаВите Ви В те- 
зи няколко странички, ми остаВи някол- 
Ко мизерни реда за допълнения. ЗатоВа 
и ще бъда пределно Кратък. The Sims е 
уникален. Той е В състояние да те зале- 
пи монитора за няколко дни и да градиш 
Кариерата и жиВота на тВоя сим В 
практически БезБройни комбинации. 
Например можеш да го доВедеш до пъл- 
на мизерия и оттам БаВно да изплуВаш 
нагоре. От друга страна The Sims има не 
малко проблеми. ПърВият от тях е Вре- 
мето - за него Колегата Вече писа, но аз 
ще Ви дам някой друг пример: Операция 


изхвърляне на боклук - полоВин час; cma- 
Ване, ходене до тоалетна, душ и хране- 
не - около 2 часа/2 часа и полоВина ... 
трябВа ли да продължаВам. Секс може- 
те да праВите с половинката си едВа 
след Като сте се оженили, а тоВа изис- 
КВа много странна Конфигурация на зВез- 
дите ВъВ Ваша полза. Крадците Ви посе- 
щаВат обезпокоително често и след Ка- 
то се събуждате около 15-20 минути, 
яВно е че скъпата аудио-техника заКупе- 
на едВа Вчера Вече е само В предишния 
Ви сейВ (който между другото е само 
един). ЕдинстВеното протиВодей- 
стВие са алармените системи. За да 
напреднете В Кариерата, трябВа да 
имате точно определени показатели. В 
някои случаи те са меко Казано нелогич- 
ни. Например, за да от един момент на- 
татък Ви трябВат 2-ма семейни прия- 
тели, за да получите повишение. Всичко 
е ОК, ако работите като журналист, но 
ако сте най-обикноВен престъпник - за 
какВо, по дяВолите, са Ви тези прияте- 
ли? Което не пречи на The Sims да Ви яде 
редовно по 3-4 часа от Времето за сън. 


(О произВодител 


сзвзтор: WHISPER 


ога ми, незнам от Кога не ми се 

е случвало да изпитВам толко- 

Ва разаВоени чуВстВа относно 
игра. Не съм си и предстаВял, че 
Invictus ще може едноВременно да ме 
държи залепен за екрана и В същото 
Време да ме Кара да блъскам по Кла- 
Виатурата В Безсилен гняВ, Което В 
крайна сметка се отразяВа на душеВ- 
ния мир на котката ми. (Сега като се 
замисля май са праВи тези, дето 
тВърдят, че домашните любимци са 
Като попиВателни за натрупаната 
отрицателна енергия у чоВек. Моят 
сиамец е прекрасен потВърждение на 
тази мисъл.) Момчетата от 
Quicksilver са или най-гениалните, или 
най-малоумните пичоВе В сВета. Е, 
налице е и Възможността ЗеВс да им 
е помогнал, като е напътстВал умо- 
Вете и ръцете им при създаването 
на тази толкоВа ефектната смес 
между некадърност и УВлекателност. 
Който е чел предния Брой на списа- 
нието знае какВа е историята на uz- 
рата. Ще я преразкажа с няколко думи, 
за да не нарушаВам целостта на ста- 
тията. В дъното на цялата работа е 
един облог между Атина и Посейдон. 
Богът на морето надменно заявява, 
че никой смъртен не може да се изпра- 
Ви срещу него, докато ВойнстВената 
Богиня още по-надменно му Казва, че с 
нейна помощ тоВа е напълно Възмож- 
но. Сладурчетата се хващат на Бас, а 
Както можете да предположите зало- 
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ВоляВа ga си изберете помощници, 
при тоВа измежду най-Великите герои 
от дреВността. В началото на игра- 
та можете да Вземете дВама от тях, 
а с развитието на играта още дВама 
ще се присъединят kbm армията Ви. 
Десет легендарни Бойци са на Ваше 
разположение - ХерКулес, Ахил, Кадъм, 
Персей, Орион, Електра, Арахна, Ипо- 
лита, Аталанта и Икар. От 
тоВа на Кой от тях ще се 
спрете до голяма степен за- 
Виси Как ще протече играта 
Ви. Всеки един от героите си 
има специални умения и спо- 
собности, Които оБлагоде- 
телстВат Всички или опреде- 
лени род Войски от армията 
Ви. Така например Орион, би- 
дейки най-добрия стрелец В 
гръцката митология, даВа 
доста големи Бонуси на Всич- 
Ки групирани с него стрелци. 
А Ахил - непобедимия герой 
от Троянската Война - покач- 
Ва защитните показатели на 
Всички Бойци от Войската 
Ви, Без значение от Вида им. 
ОсВен тези Бонификаци, Всеки герой 
притежаВа специална сила, характер- 
наи сВързана с легендата за него. Ор- 
ион може да изпрати дъжд от стрели 
Върху ВрагоВете си, Електра пък е В 
състояние да ги "електрифицира" с 
мощна сВеткаВица, Херкулес предиз- 
ВикВа силно земетресение, Персей 
Временно превръща протиВ- 
ниците си В каменни статуи 
и т.н. Тази сила се плаща с 
така наречените "БожестВе- 
ни точки", Който се натруп- 
Ват с течение на Времето 
или чрез намиране на опреде- 
лени артефакти. БожестВе- 
ните точки са общи за група- 
та Ви, така че трябВа да 
преценяВате Кой от героите 
да използва специалното си 
умение и Кога. 

Както предполагам сте се се- 
тили героите са доста здра- 
Ви момчета (мадафакьри, 
както е модерно), но те не 
могат сами да изнесат цяла- 


гът е съдбата на чоВечестВото. 

Играчът (т.е. Вие) сте смъртният, 
който да трябВа да се спраВи с три- 
те предизВикателстВа на Посейдон. 
СамоуВереността на морския Бог е 
полкоВа голяма, че той дори Ви поз- 


та игра на гърба си. ЗатоВа 
си наемате армия. В началото ще мо- 
Жете да набирате само стандартни 
единици - мечоносци, Копиеносци, 
стрелци с льКоВе, КаВалерия. С meye- 
ние на играта обаче, разнообразието 
ще се уВеличи значително, Като В об- 


щи линии принципа е следния - про- 
тиВниците, които победите В gage- 
на мисия, след тоВа ще можете да ги 
Включите В армията си. Над 30 хума- 
ноиани и недотам хуманоидни създа- 
ния ще Бъдат на Ваше разположение 
Към Края на играта, Като сред тях ще 
намерите стари любимци Като мино- 
таВри, циклопи, медузи, кентаври и 


Find him snd let hi 
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прочие легендарна сВолач. Както ге- 
роите, така и Войските Ви трупат 
опит с напредВането на играта. Кол- 
Кото по-опитна е дадена единица, 
полкоВа по-Високи стаВат нейните 
показатели. Докато героите аВтома- 
тично покачВат ниво с изпълнение на 
мисиите, то за ъпгрейдВането на 
Войската ще трябва да се погрижите 
Вие. Всеки ъпгрейд струва пари, а Bce- 
Ки следВащ такъВ ще Ви костВа още 
поВече пари. Един приятелски съВет: 
използвайте златото си за ъпгрейди, 
а не за КупуВане на много Войска. В по- 
Вечето Битки по-малката, но по-мощ- 
на армия ще Ви сВърши много по-доб- 
ра работа от по-многобройната, но 
по-слаба такаВа. А и по-малката ар- 
мия по-лесно се управлява. 

Докато Вилнеете из земите на ареВ- 
на Гърция ще намирате разни арте- 
факти, Който ще Ви помагат В прик- 
лючението. Само героите могат да 
Взимат и да носят намерените пред- 
мети, което е малко малоумно според 
мен. Защо например мечоносеца ми 
Пистокьл да не може да Вземе ябълка- 
та, а пък нека Ахил да я носи, щом 
толкоВа иска? ОчеВиано В дреВност- 
та само героите са имали необходи- 
мия Брой пръсти със съотВетното 
разположение, за да могат да Взимат 
разни неща, както и достатъчно гъВ 


каВа гръбначно-прешленна структура 
за да се наВеждат. 

Ако сте играли Myth, значи не Би 
трябВало да имате проблеми с 
Invictus. Или може Би бъркам? И тук 
имате сВободна Камера, Която може- 
те да Въртите на където Ви сърце 
поиска, и тук имате "гоот"-Ване, и 
тук има формацич. ТоВа хубаво, но на- 
чина за използване на тези удобства е 
толкоВа неумело имплементиран (ама 
съм начетен пич, а), че просто няма 
накъде. Значи с мишката местите ka- 
мерата напред-назад и задаВате Ко- 
манди на Войските си. Всичко остана- 
ло стаВа с КлаВиатурата, Като няма 
Възможност за Конфигуриране на Кла- 
Вишите, а подготВената Ви от 
Quicksilver конфигурация е напраВо 
умопомрачаВаща. Нужните Ви КлаВи- 
ши са разхвърляни из цялата КлаВиа- 
тура, при тоВа имам чуВстВото че 
разработчиците умишлено са ги раз- 
положили на най-неудобните и неочак- 
Вани места. Не е лесно да си герой В 
дреВността. Но да се Върнем Към 
датер!ау-я. BbB Всяка една мисия ще се 
натъкВате на множестВо МРС-та (уп- 
раВляВани от Компютъра персонажи), 
чиято идея е Била да придадат на 


Invictus по-ролеВ дух. На практика oba- 
че 9590 от тях нямат КаКВо да Ви ка- 
Жат, а тия 590 който имат трудно 
можете да ги различите сред наВали- 
цата. На Всичко отгоре ако тръгнете 
да разпитВате Всички МРС рискуВате 
да проВалите мисията, защото най- 
често тряБВа да сВършите нещо, 


преди нещо друго да е стана- 
ло/умряло/поБедило/избяга- 
ло/хВанато/изпуснато/загу- 
Бено/намерено. А тоВа пра- 
Ви присъстВието на тези 
МРС-та В играта малко/дос- 
та безсмислено. Май е Време 
и да споменем нещо за из- 
КустВения интелект на пер- 
сонажите В играта. Invictus е 
пьрВата игра В историята 
на чоВечестВото, В Която 
понятието "изкуствен инте- 
лект" е реализирано В ис- 
тинския смисъл на думата. 
Всички създания В играта са 
АБСОЛЮТНО НЕПРЕДСКАЗУЕ- 
МИ!!! В нито един момент не 
можете да знаете Как ще реагират 
Бойците Ви В дадена ситуация. Има 
моменти, Когато те седят и с инте- 
рес наблюдаВат как другарите им 
поемат сериозна доза Бой, а има слу- 
чай когато се спускат срещу ВрагоВе- 
те Ви сякаш ония са инкаса- 
тори от "Топлофикация". В 
играта има дВа параметъ- 
ра - "Смелост" и "АгресиВ- 
ност", който Би тряБВало 
да регулират поВедението 
на единиците Ви, но тяхно- 
то Влияние Върху дейстВия- 
та В играта си остана мис- 
терия за мен. Дори Когато 
стойностите на тези пара- 
метри бяха постаВени на 
най-ниската степен, т.е. 
моите бойци Би трябВало 
да бягат и от горска нимфа, 
тия юнаци Като обезумели 
тръгВат да гонят някакъВ 
протиВник, който дори не 
е В полезрението ми/им! Е 
на тоВа му Казвам аз изкустВен инте- 
лект - Всеки сам решаВа Кога и КакВо 
да праВи! Тук искам да спомена МРС- 
тата - те Бяха единстВените едини- 
ци, Който следВаха един и същ поВе- 
денчески модел. В нормално 
състояние щъкат като робо- 
ти нагоре-надолу, но ние на 
такиВа неща сме сВикнали. 
Интересното стаВа Когато 
БиВат нападнати, когато те 
а) стоически умират, отказ- 
Вайки да се мръднат от 
мястото си и 6) когато Все 
пак решат да бягат на някъ- 
де, то по необясними за мен 
причини тръгВат Към най- 
Близкото задънено място 
(най-често ъгъла на kapma- 
та), където отноВо праВят 
а). А тоВа е изключително 
неприятно, защото Всяко 
убито МРС намаляВа натру- 
пания Ви опит, а ако жертВите ста- 
нат прекалено много, мисията Ви се 
Води за проВалена. ЕстестВено, тоВа 
ще го научите чак Като я минете и 
поВярВайте ми, Въобще няма да Ви ха- 
реса. ХубаВото В цялата работа е, че 
протиВниците Ви са точно толкова 
глупаВи, Колкото и Вашите Бойци. 


Или ще Ви подминат, или ще стоят 
на едно място, или ще тръгнат да 
обикалят половината Карта, за да 
стигнат до Вас - Възможности много! 
За да бъде В хармония с фабулата, 
Invictus използва Бая древен engine, 
който очеВидно чиито Корени Водят 
началото си В годините някъде между 
Края на Троянската Война и пристига- 
нето на Одисей В Итака. Всички еди- 
ници са моделирани относително 
добре, макар и да изглеждат дърВе- 
ничко. Терена е доста еднообразен, а 
пам където има опит за Внасяне на 
ноВи елементи тоВа е напраВено с 
голяма доза неумение. Много ме под- 
разни липсата на разнообразие В цВе- 
тоВете В палитрата на дизайнери- 
те. Горе-долу играта е КОВ - има чер- 
Вено, зелено и синьо В изобилие, оста- 
налите цВетоВе са етнически прочис- 
тени. ОбикноВено при този род игри, 
при приближаВане на камерата Към 
персонажите, engine-a се грижи да ги 


облече В поВече полигони, за да не 
обиди естетически играча. Момчета- 
та от Quicksilver очевидно са решили, 
че ние не се обиждаме лесно. 

Тук държа да кажа няколко думи за озВу- 
чаВането на играта. То не е от най- 
Високо ниВо, но е добро и не дразни 
полкоВа, колкото някои други елемен- 
ти. ФоноВата музика е относително 
приятна (когато е налице), озВучаВа- 
нето на единиците е доста сполучли- 
Во, като Всеки хуманоџд си има собс- 
тВени реплики. Много ме зарадва фак- 
тът, че създателите на играта са 
Вложили ако не друго, то поне чуВс- 
тВо за хумор В отрочето си. ТоВа с 
особена сила си личи В Тигопа а на 
Invictus, Който е най-сполучлиВото и 
готино нещо от този род, Което съм 
срещал досега В игра. 

За финал ще кажа, че аз лично очакВах 
много поВече от тази игра, но... kak- 
Во да се праВи. Все пак Като стар по- 
читател на гръцката митология, след 
Всеки гнеВен изблик (котката - попиВа- 
телна) се Връщах пред Компютъра, за 
да продължа напред. На никой нямаше 
да му напраВи Впечатление несьВьр- 
шеността на Invictus, ако потенциа- 
льт и оригиналността на тоВа загла- 
Вие не Крещяха за нещо много поВече. 
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а и месец от статията за MM8 
16, и играта излезе на пазара. 
дВащите страници ще се опи- 
ja дам безпристрастна оценка на 
па част от популярната пореди- 


ка от обикноВеното, сега няма 


да Ви Кажа нищо за историята, защо- 
то тя е от особено значение за игра- 
та и не искам да Ви разВалям удоВолс- 
тВието. В самото начало няма да има- 
те никаква идея за какВо иде реч, но 


постепенно ще научаВате Късчета ин- 
формация, Които В Крайна сметка ще 
сглобите В един доста солиден сцена- 
рии. 

ЗапочВайки играта, ще тряБВа да си 
създадете герой. Да, един герой, а не 
няколко (четири, ако искам да съм то- 
чен) Както Беше В предишните дВе 
заглаВия. С напредВане на играта ще 
можете да присъедините още четири 
героя Към Вашия. Но В началото ще 
трябВа да решите Като КакъВ ще uz- 


СЕТ & 


раете, Като Възможностите са след- 
ните: Рицар (Knight), Лечител (Cleric), 
Тъмен Елф (Dark Elf), Некромансер 
(Месготапсег), МинотаВър (Minotaur), 
Вампир (Vampire) и Трол (Troll). Както 
Виждате, В ММ8 имате Възможност 
да се Вселите В някои от "лошите" 
обитатели на Enroth, Което е голям 
плюс на играта - не са много заглаВия- 
та, Които предлагат на геймърите 
тоВа. Но да се Вьрнем на темата. В 
ММВ няма КласоВе и раси - те са обеди- 
нени В едно цяло. Например 
като кажем МинотаВър В 
контекста на играта разби- 
раме раса Минотавър, Клас - 
нещо Като Паладин. ТоВа 
няма някакВо особено значе- 
ние, споменаВам го само за 
да не помислят някои хора, 
че нещо липсВа. Сега накрат- 
Ко за КласоВете/расите. Ри- 
царят и Лечителя нямат 
нужда от представяне - те 
са директен Внос от пре- 
дишните дВе игри. Лечителя 
е единстВения персонаж Кой- 
то Владее СВетлата Магия. 
Тъмния Елф е доста интерес- 
на единица, чиито статус е 
сроден с този на Стрелеца 
(Агснег) от MM6 и 7. ОсВен че 
е най-добрата единица с лък, 
той е и доста сносен магьос- 
ник и Боец. На Всичко отгоре 
има и специални умения, ха- 
рактерни само за него! Аз за- 
почнах играта с Тъмен Елф и 
не съжалих за тоВа. Некро- 
мансерьт е ноВия Вариант 
на Магьосника (Wizard). Maŭ- 
стор на Елементалните Ма- 
гии (Водни, Земни, Въздушни, 
Огнени) и на унищо- 
жителната Черна 
Магия. МинотаВъ- 
ра, Както споменах 
преди малко е нещо 
като Паладин - Комбинация 
между Лечител и Боец. Може 
да ползва магии от школите 
Тяло, Дух, Разум, макар и В 
доста начален Вид. Един съ- 
Вет - ако имате МинотаВьр 
В групата Ви, бъдете така 
добри и му дайте брадВа В 
ръцете - няма да съжаляВате. 
Вампирът е също много ин- 
тересна единица. Подобно 
на МинотаВъра може да полз- 
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Ва магии om школите Tano, Дух, Разум, 
Като същеВременно е и доста добър 
Боец. И той има специални умения, 
който са уникални. На последно място 
Трольт - мноо сила, никъВ мозък. Няма 
да Ви Казвам КкакВи асоциации правя, 
като Видя плоската мутра на тази га- 
дина. 

ОсВен тези създания, В един определен 
момент от играта Към Вас може да се 
присъедини Дракон. ЕдВа ли трябВа да 
Ви обясняВам що за създание е тоа. 
Изключително силно, изключително 
здраво, с унищожителна атака и много 
мощни специални умения. Без да изда- 
Вам нищо ще кажа, че Дракона Къса гъз, 
при тоВа със страшна сила. 

След Като сте си избрали героя, може- 
те да започнете приключението. Схе- 
мата на игра е позната - обикаляте 
Всички постройки, говорите с обита- 
телите им, Които а) Ви даВат Куесто- 
Ве, koumo Вие изпълняВате или Б) Ви 
предлагат Експертно, Майсторско или 
Баш Майсторско обучение В дадено 
умение. При КуестоВете няма някакВи 
реВолюционни ноВоВъВедения - Haŭ- 
често те са от типа “отиди до еди 
къде си и ми донеси еди какво си". Ho- 
Вото обаче е при изпълнението на 
постаВените задачи. Докато В пре- 
дишните игри трябВаше просто да 
отидете на упоменатото място, да 
избиете Всички и от най-силния про- 
тиВник да Вземете търсения пред- 
мет, то тук нещата стоят малко по- 
различно. Дизайнерите на ММВ са се 
изхитрили и са Вмъкнали В датеріау-я 
един много КлючоВ елемент - малки за- 
гадки, тясно обВързани с големи Капа- 
ни. Вече ще трябВа малко и да се мис- 
ли, а не само да се разчита на здрава- 
та десница/леВица. Знам, че тоВа не е 
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проблем за Вас, но честа ми ме задъл- 
жаВа да Ви предупредя. Сега ще Ви дам 
един пример, Който да олицетВори 
горното станоВище, Който едноВре- 
менно с това е и подсказка. Още В nbp- 
Вата Карта от играта, на Dagger 
Wound Islands, трябВа да намерите 
един идол В Abandoned Тетріе. Докато 
се разхождате измежду древните сте- 
ни и пълчищата рептили, ще намери- 
те един сВитък, В който се КазВа, че 
идолът е скрит на сигурно място. Там 
е дадени нишан Къде да го търсите - 
трябВа да натиснете шестата плоч- 
Ка, а не четиринадесетата, както е 
напраВил Пазителя Вѕћ'Оһх, мир на 
праха му. Малко преди да стигнете из- 
хода на храма, ще Влезете В една ог- 
ромна зала с много черВени плочи по 
пода. Една от тях е тази, Която ще Ви 
даде достъп до идола, но остаВям да 
Вас. да откриете Коя е. 

Сега няколко думи и за учи- 
телите. За разлика от 
предишните дВе загла- 
Вия, В ММВ за Всяка дис- 
циплина има само по един 
учител за трите степе- 
ни. ТоВа доста ще затруд- 
ни някои от Вас, тъй ka- 
то трябВа много добре 
да преценяВате Кога, Кол- 
Ко и за Кои умения ще си 
харчите ценните точки. 
В този ред на мисли искам 
да отбележа, че MM8 ka- 
то цяло е доста по-труд- 
на от предшестВеници- 
те си. Като начало ще 
спомена че създанията, 
който ще срещате са 
доста по-силни и многоб- 
ройни от тези В предхож- 
дащите заглаВия. ОсВен 
тоВа, дизайнерите са u3- 
ползвали КоВарни методи 
за утежняВане (по-скоро 
отнемане) жиВота на uz- 
рача - на доста места 
още с Влизането В дадено 
подземие, замък, затвор, 
гнездо и прочие Вражеско 
сВърталище, срещу Вас 
ще се изпраВят пълчища 
гадини. В такиВа момен- 
ти трябВа да разчитате 


на добра тактика, защо- 
то магиите за масоВо по- 
разяВане са неизползВае- 
ми, поради неприлично 
малкото разстояние меж- 
ду протиВниците и Вас. 
Само след десетина часа 
игра ще се изпраВите сре- 
щу Огрета, Наги и Драко- 
ни, и поВярВайте ми ще 
Ви боли много. За обща ра- 
дост, пичоВете от NWC 
са се погрижили да оси- 
гурят на играча неВе- 
роятно КоличестВо Бро- 
ни, оръжия, отВари, ма- 
гии, предмети и т.н, с 
които да си помага В теж- 
ките моменти. ТоВа, комбинирано 
с обилните точки -опит за изпълне- 
ните КуестоВе, ще направи жиВо- 
та малко по лесен (и дълъг). Един Cb- 
Вет - ако не сте играли някоя от 
последните Might & Magic игри, nbp- 
Во се заемете да изпьлните лесни- 
те КуестоВе от Dagger Wound 
Island и КамепзПоге, дори и това да 
значи повече обикаляни из картите 
и межау тях. ЕдВа след тоВа, Като 
понатрупате поВечко опит, се от- 
дайте на геноциден гняВ и изчисте- 
те Всички: кентаВри, Вълци, оси и 
прочие паплач. А ако се окажете В 
затруднено положение, не се при- 
тесняВайте да бягате Към най-близ- 
Кото селище, Където охраната ще 
се заеме с Всяка гадина, имала небла- 
горазумието да Ви преследва. 

Битките се Водят по познатия ни 
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от ММ7 начин - или В реално Време, 
което е доста трудно и не се препо- 
рьчВа на ноВоБранците, или на ходо- 
Ве, при Което след Всеки ход имате 
Възможност за пет Крачки В Която и 
да е посока. Последното е доста удоб- 
но, ако искате да се отдалечите дос- 
татъчно от Вражеската група, за да 
може Некромансера Ви да ги черпи ед- 
но ЕгеБа!-че. За изкустВен интелект 
на противниците не може да се гоВо- 
ри - никога не са имали, и сега нямат. 
За разлика от други игри обаче, тук 
тоВа не праВи Впечатление - ВрагоВе- 
те може и да са глупави, но за сметка 
на тоВа са много. Е, имат някаКВи py- 
диментарни и силно фрагментирани 
мозъчни образуВания, които обаче са 
им достатъчни да не Ви преследВат 
дълго, ако се отдалечаВате прекалено 
бързо. ТоВа го казвам за тези от Вас, 
които смятат че могат да "изтеглят" 
цялата Вражеска група В околността 
на населеното място и да гледат как 
охраната се справя с тях. 

ТоВа че играта използва стария си 
епдте, го Казах още В миналия Брой. 
Знам че повечето от Вас не са особе- 
но щастлиВи от този факт, но държа 
да Ви кажа че играта изглежда доста 
по-добре от преди, доколкото тоВа е 
Възможно. Всички създания са много по- 
КачестВено моделирани, Като едВа Ко- 
гато Ви се наВрат В лицето Виждате 
колко нелицеприятни са Всъщност. 
Ако използвате някакъв 3D ускорител 
ще се насладите и на доста ефекти 
магии. Е, не са Като В Рапезсаре-а Han- 
ример, но пак са по-добри отколкото В 


ММ7. За тези от Вас, който 
не са чели предишния Брой 
или пък са пропуснали тази 
информация, искам отноВо 
да Кажа, че ЗОО са лицензира- 
ли LithTech engine-a на 
Monolith (Blood 2, Shogo), ma- 
ka че край на грозните cnpaŭ- 
тчета и ръбатите форми, 
Край на постните текстури. 
СледВащата игра от пореди- 
цата ще Бъде един изцяло 
ноВ Might & Magic. Но да не се 
отдаВаме на ВъодушеВление- 
то още отсега и да се Вър- 
нем Към ММВ. 

Поради стария engine на uz- 
рата, са се запазили и някои 
от старите проблеми.Така 
например някои обекти изчез- 
Ват В или се пояВяВат от 
стени, Врати, планини. Тоа, 
макар и да В поВечето случай 
да е от ползВа за Вас, защото 
Виждате къде и КаКкВо Ви 
очакВа, е доста неприятно. 
То е и пряко сВързано със след- 
Ващия проблем, който е дос- 
та по-сериозен - Възможност- 
та да се Биете през стени, 
подоВе и Врати. Много от 
Вас ще се усмихнат дяВоли- 
то, защото тоВа е спасило 
не един и дВама В предишни- 
те заглавия от поредицата. Но moza- 
Ва този бъг се използВаше предимно 
от играчите, докато сега и ВрагоВете 
Ви нерядко ще прибягват до него. Ще 
разберете Колко неприятно е това, 
едВа когато Влезете В гнез- 
дото на осите В Амаг - там 
гадните инсекти не само са 
стотици, ами Ви и атаку- 
Ват през пода! В моя случай 
си платиха скъпо за тази наг- 
лост, надяВам се и Вие да се 
спраВите. Другия по-същест- 
Вен проблем е, че когато сте 
изпраВени срещу смесена гру- 
па от магьосници и бойци, 
магиите на пърВите често 
опират В гърбоВете на Вто- 
рите и Въобще не стигат до 
Вас. Лошо няма, само дето 
някои път минават, та не 
можете добре да си напраВи- 
те сметката, ама нейсе. 

По отношение на интерфей- 
са, играта почти изцяло е за- 
пазила предишния си облик. 
Можете да си Конфигурира- 
те КлаВишите Както иска- 
те, а можете да използвате 
и зададената от NWC nog- 
редба. Който е играл предни- 
те игри, сигурно ще се спре 
на Втория Вариант, макар 
че аз реших да използВам koH- 
фигурацията си от Очаке-а. 
Полезна ноВоВъВедение е 
mouse Іоок-а, който Ви поз- 
ВоляВа чрез задържане на дес- 
ния бутон аВижение на 
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мишката да местите Камерата Във 
Всички nocoku. Изключително ценна e 
и другата ноВост - Възможността да 
слагате описания Върху обектите от 
картата. На нея автоматично БиВат 
маркирани със син цВят Всички Къщи 
на учители В дадено населено място. 
Като натиснете Върху някоя от тях и 
В долния Край на Картата излиза 
текст, описВащ специалността на 
учителя, например Master Body Magic. 
Текста може да се редактира промени 
или изтрие - Както на Вас Ви е удобно. 
На Всеки обект от Картата можете 
да сложите подобно кратко описание 
или бележка - например "Тук се намира 
търгоВецът на Вълчи кожи". Не е нуж- 
но да Ви обясняВам Колко по-лесна ста- 
Ва играта по този начин. 
Гениалната игричка Асготаде отноВо 
е тук, при тоВа с доста разширен ар- 
сенал от карти. ОтноВо имате Куест 
да спечелите игри ВъВ Всички единаде- 
сет гостилници В Јадате, но дори и 
Без него пак Всяка Вечер преди лягане 
героя ми разцъКВа по една партия. Ед- 
на добра ноВина за феноВете на 
Асготаде - ЗОО се Вслушаха В предло- 
Женията на феноВете и пуснаха самос- 
тоятелна игра под това има. Тя има u 
мултиплейър до 4 чоВека и е голяма 
краста. 
Ами В общи линии покрихме Всички ас- 
пекти на ММВ. Не Бих Казал че играта 
ще спечели някакВа награда тази годи- 
на, но е също толкоВа уВлекателна и 
заразителна колкото предшестВе- 
ниците 0. А щом една игра не те 
пуска от прегръдките си, тя не 
рже да е лоша! Нали? 
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ПАРИ ПО ИНТЕРНЕТ 


оже ли българин да изкарВа по 

долар на час, разглеждайки 

странички по Интернет? Мо- 
же ли на същият този българин да му 
се заплаща, за да търси из мрежата, да 
играе Java игри, да участВа Във Викто- 
рини или дори да разглежда комикси? 
Може ли Българин, Без да стаВа от 
Креслото пред Компютъра си, да пече- 
ли по 1200 долара на месец Като ра- 
ботник В интернет търсачка? 

Колко много Въпроси. И сигурно се 
усещате, че отгоВора на Всички тях, 
колкото и Куриозно да звучи, е - да! Mo- 
же! Стига да знае Как и къде! И понеже 
няма читател на нашето списание, 
който да изпитВа фобия към Банкно- 
тите В зелено, сигурно Вече се питате 
как може да стане това... Именно mo- 
Ва ще Ви обясним В тази статия - каки 
къде да печелим по Интернет! 


РЕКЛАМИТЕ - ИЗТОЧНИК №1 


Защо обаче тоВа е Възможно? Ако 
се Взрем В хронологическото развитие 
на рекламата по Интернет, ще Видим, 
че Времето на рекламните Карета 
{banners}, които да приВличат Внима- 
нието Ви с анимационни ефекти и Кра- 
сиВ дизайн, отдаВна е отминало. Вие 
щракали ли сте на подобно Каре тази 
седмица? Този месец? Година? Разбира 
се, отговорът Винаги ще е отрицате- 
лен. Истината е, че онази реклама по 
“Интернет, Която знаехме до този MO- 
мент, Вече загива. ИдВа ноВо поКоле- 
ние реклама - тази, Която Ви плаща, за 
да я гледате! 

И именно В тоВа е Възможността 
Всеки един от нас, Бил той богат аме- 
риканец или беден българин, да зарабо- 
ти нещо, гледайки реклами. Не Винаги 
В БуКВален смисъл. Ще Ви бъдат пред- 
ложени и различни игри, Викторини, ло- 
тарии и Всичко тоВа напълно Безплат- 
но, с Възможности за малки, но добри 
печалби... но Винаги окичени с реклами. 
Не е задължително да щракате на тях, 
макар да е препоръчително. 

А защо толкоВа много реклама? За- 
щото тези сайтоВе не са последоВа- 
тели на майка Тереза и не са създадени, 
за да Ви изхранВат. Разделете се с на- 
деждата да спечелите пърВия си ми- 
лион В зелено стоейки пред сВоя Брау- 
зер! Сумите, които можете да зарабо- 
тите, са ниски, но прилични за нашия 
стандарт на жиВот. Самите Компа- 
нии обаче печелят близо 2-3 пъти поВе- 
че от тоВа, което раздаВат като na- 
рични суми и награди. Например ако 
спечелите 5 долара, изглеждайки близо 
1000 реклами, просто няма начин Как 
15-20 да не привлекат Вниманието Ви 
и шракааки, да увеличите доходите на 


самата Компания. Но тоВа не Винаги е 
лошо. Колкото по-богат е един сайт, 
толкоВа по-добри Възможности за 3an- 
лащане предлага. Ако обеднее, услоВия- 
та, Които предлага, ще станат по-неп- 
ричемлиВи и В Крайна сметка може и да 
фалира. Неписано праВило е около 30- 
5090 от доходите на Компаниите да се 
раздаВат като награди за поддържане 
на интереса. Независимо какВо самите 
сайтоВе заяВяВат по този Въпрос. 


ПИРАМИДИ, ФАРАОНИ... 


Почти Всеки сайт предлага, осВен 
Възможността да спечелите нещо са- 
ми, да заработите някой друг долар и 
на гърба на сВоите приятели. Незави- 
симо Как самият сайт назоВаВа тази 
Възможност - набиране на абонати, 
спонсори (тоВа според нас е по-праВил- 
ното определение), източници 
{referrals}, приятели (buddies) и прочие - 
тоВа Всичко означава, че ако Ваш прия- 
тел (или който и да е било друг) се за- 
пише В следствие на това, че е научил 
за пози сайт от Вас, Вие ще получите 
награда ВъВ Вид на процент от него- 
Вите приходи Като добаВка, без са- 
мият той да губи каквото и да е било. 
Т.е. Вие не печелите неговите пари, а 
сайтът Ви плаща, че сте го осигурили 
като абонат. 

Самото записВане на друг чоВек 
"чрез Вас" стаВа по различни начини. 
При едни сайтоВе по Време на регист- 
рацията ноВозаписВащия се тряБВа да 
ВъВеде използвания от Вас В сайта 
псевдоним или Вашия отличителен HO- 
мер. При други набирането на ноВи 
абонати (както най-лесно Бихме назо- 
Вали този процес) стаВа Като самият 
сайт изпраща автоматично писмо до 
указания от Вас е-тай адрес (на Вашия 
приятел) В което има URL Връзка, kos- 
то ако той последва, ще се озове В 
формуляра за регистрация и Веднъж ре- 
гистрирайки се, по подразбиране ще 
стане Ваш спонсор. Самите сайтоВе 
предлагат добри оферти - от 10 до 25 
процента от приходите на Всички, за- 
писали се чрез Вас. А сега си предстаВе- 
те - чрез Вас се записВат 10 Ваши прия- 
тели и Всеки от тях заработВа по 1-2 
долара на ден. Общо за тях тоВа прави 
10-20 долара. И понеже те са записани 
чрез Вас, Вие получавате Към собстВе- 
ния си доход от сайта при 25% премия 
около 3-6 долара на ден Без дори да си 
мръднете малкия пръст на лявата pb- 
Ка. Умножете по 30 (за Всеки ден от me- 
сеца) и... 

ЗВучи добре? Всъщност зВучи неВе- 
роятно добре! По принцип тоВа е 
единстВения нормален начин да зара- 
Ботите някакВа наистина прилична су- 
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ма okono 50-100 долара на месец, че u 
поВече, стига да си осигурите добро 
количество "спонсори". 

Сигурно тоВа Буди Вече асоциации 
у Вас с познатите масови пирамидални 
игри от началото на 90-те у нас и няма 
да сте далеч от истината. Но за разли- 
ка от пирамидите, които изгарят Ва- 
шите пари, тук пирамидалната систе- 
ма има други осноВания. Колкото поВе- 
че абонати има един сайт, толкова no- 
скъпи са рекламите, които предлага, 
толкоВа поВече рекламодатели приВ- 
лича и В следстВие получаВа достатъч- 
но големи печалби, за да покрие пре- 
миите които изплаща. Ако тоВа Ви зВу- 
чи несигурно - Все пак Всички сайтоВе 
го предлагат Като Възможност и ако 
Беше шмекерия... защо тогаВа някои 
от тях продължават да същестВуВат 
спокойно и дори да просперират с го- 
дини? Не, независимо, че стаВа дума за 
истинска пирамидална структура за 
набиране на ноВи абонати, тя има 
много по-голяма и силна осноВа от поз- 
натите ни от дейстВителността, 
Които Бързо изгърмяха. Тук такаВа 
опасност няма. 


СПЕЧЕЛИХ! А СЕГА КАКВО? 


А КакВо стаВа Когато спечелим не- 
що? Не, не се страхуВайте, няма да е 
необходимо да имате кредитна Карта. 
ПоВечето сайтоВе изпращат парите 
когато те достигнат определена сума 
- около 15-30 долара, при системи с по- 
големи Възможности за доходи около 
100 долара. Интересното. е, че сай- 
тът не Ви изпраща парите Веднага, 
щом указаната сума бъде достигната. 
ТрябВа сами да си поискате чека, като 
от забаВа пари не се губят, те се нат- 
рупВат докато пожелаете да си ги 
приберете В джоба, но и лихва не Ви 
плащат за това. И Все пак, не се Hax- 
Върляйте да поискВате изплащане на 
малки суми, поради фактите от наша- 
та дейстВителност, Които ей сега ще 
Ви изясним. 

Когато напраВите пари над опре- 
делената минимална сума и дойде 
денят, В Който се пращат чекоВете 
(почти при Всички сайтоВе тоВа е 
Края т на месеца), Вашият чек се изпра- 
ща по пощата. ОбикноВено минаВат 
около една-дВе седмици от датата на 
изпращане до пристигането на чека. 
ЧекоВете от ЕВропа, естестВено, 
пристигат по-бързо от тези, изпрате- 
ни от САЩ. След Като намерите чека В 
пощенската си кутия, трябВа бързо да 
го занесете В някоя банка, за да бъде ос- 
ребрен и да можете да си получите за- 
работените пари. Като цяло това mo- 
же да сторите ВъВ Всяка една банка, 
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но (ето Къде е улоВката!) различните 
Банки Вземат различна Комисионна за 
услугата. Някои Банки Вземат по 7-8 до- 
лара за чека. Има и банки, Които Взе- 
мат по 2-3 долара тВьрда тарифа, но 
плюс някакъВ процент от общата сума 
на чека. Така че Внимателно преценете 
къде да осребрите чека си и Къде ше 
бъдете ощетени най-малко. Все пак xu- 
Веем В България! Има и една добра но- 
Вина - ако дадете няколко чека наВед- 
нъж за осребряВане, ще Ви Вземат само 
колкото за 1 чек. Затова е добре да не 
сте прекалено импулсиВни, макар че 
Всеки чек има срок на изтичане и е мно- 
го Важно Веднага да го занесете В из- 
браната от Вас Банка, за да се започне 
процедурата по неговото осребряВане 

И така, като отидете В банката 
трябВа да дадете чека си и там да no- 
пълните формуляр с информация за че- 
Ка (от Коя банка е, номер на чека, сума 
на чека и прочие - те са отбелязани на 
самия чек, просто трябВа да ги препи- 
шете. БюроКрация...), както и лична 
информация за себе си, затоВа е Важно 
да носите сВоя паспорт. ЗАПОМНЕТЕ, 
че е много Важно чоВекът, който полу- 
чаВа чека, да е поне на 16 години и да 
има паспорт, иначе В Банката не биха 
го приели. Последния елемент на този 
формуляр е Вашият подпис, след Което 
получаВате Копие от формуляра и Ви 
очакВа поредното чакане - около 28-30 
дни, докато Банката получи парите 
от чека. Което се дължи на факта, че 
Българската Банка изпраща чека Ви до 
банката, Която го е издала, и от там, 
след Като го проВерят най-обстойно 
(българи сме Все пак, трета категория 
хора...), изпращат парите на Банката 
В България. След този Близо месечен 
срок трябВа моментално да отидете 
с Копието на формуляра В банката. То- 
гаВа Ви остава само да попълните още 
един формуляр (хей, не сме я измислили 
цялата тази система ние, Винете Бъл- 
гарските банки!...), наречен "Нарежаа- 
не разписка", за изтеглянето на пари- 
те. Банката си удържа комисионната 
от общата сума на чека и ВежлиВата 
Касиерка Ви изплаща спечелените (и по- 
лучени с пот на чело) пари. 

Макар тоВа да е най-често използ- 
Вания способ (и най тежък Като изпъл- 
нение В последстВив), има и други cno- 
соби да си получите парите. ТоВа ос- 
ноВно заВиси от Възможностите, kou- 
то предлага самия сайт. А те са ди- 
ректния БанкоВ трансфер и транзак- 
ция по кредитна Карта. 

За директния БанкоВ трансфер Ви 
е необходима банкоВа сметка и банка, 
Без значение Коя. ТоВа означаВа, че 
трябВа да знаете номера на банкоВа- 
та си сметка, Кода на Банката (аКо не 
го знаете - питайте В Банката! Ще Ви 
кажат!) и естестВено името на банка- 
та. Този начин на прехвърляне на пари 
е много по-бърз от чекоВете и намес- 
то за 1 месец, парите се превеждат за 
1-2 дни от датата на която се плаща. 
По този начин не се плаща Комисионна 
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на българската банка (ура!), но някои 
от сайтоВете ти удържат някакВа су- 
ма (уВи!) за този начин на преВод на na- 
ри. За Вас не знам, но за нас този начин 
ни се струВа доста по-изгоден от пла- 
щане с чекоВе, поради прескачането на 
тежката и бавна междубанкоВа систе- 
ма, но проблемът е, че много малко 
сайтоВе поддържат тази Възможност 
за плащане. 

Вторият начин (ако Ви изнервя - 
напраВо прескочете на следВащата 
страница! е ако имате Кредитна кар- 
та. Не, за съжаление не стаВа с дебит- 
ни Карти, но може Би В Бъдеще ще се 
появят В България и дебитни Карти, 
поддържащи стандартите МІЅА или 
MasterCard. Парите директно се прех- 
Върлят В сметката на кредитната 
Карта. Удобно, нали! Обаче си има и 
сВоите недостатъци. На пърВо място 
moßa е сигурността - няма уеб защита, 
Която да спре един Кадърно написан 
°ийег-софтуер и така цялата, ВъВеде- 
на от Вас В съотВетните полета ин- 
формация, може да попадне В неприя- 
телски ръце. А на следния ден да се oka- 
жете с изчерпан Кредит и Кошмарен 
дълг на раменете си. ТоВа, естестВе- 
но, е хипотеза, но параноиците сред 
Вас нека да са нащрек! На Второ 
място, този начин на плащане не е ни- 
как популярен сред сайтоВете от този 
род и само около 1-2% от тях приемат 
да заплащат по този начин. А и на пос- 
ледно място за сънародниците ни той 
е почти неприложим поради факта, че 
много малко хора имат Кредитни Кар- 
ти В България (около 100000 чоВека по 
последни проучВания). 


АМИ ХАЙДЕ ДА ЗАПОЧВАМЕ! 


От следВащия параграф, В този и В 
следВащите броеве, ще Ви предстаВя- 
ме по 4-5 подобни сайта с най-разнооб- 
разни начини за печелене на пари и наг- 
ради, избирайки от разнообразието са- 
мо най-добрите, доказали се и атрак- 
тиВни Възможности за печалба. Очак- 
Ваме мнението Ви за рубриката, одоб- 
рения и Критики, както и Въпроси, на 
които ние, дВамата аВтори, да отго- 
Ворим на страниците на следващите 
БроеВе. От Вашия интерес заВиси Кол- 
Ко, КакВи и дали ще продължаваме да Ви 
казВаме Как да изкарате някой долар go- 
Като Висите В Интернет... 
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Всички сайтоВе, изложени на тази 
страница, позВоляВат натрупаните 
или спечелени печалби да бъдат изпла- 
щани на български граждани по банков 
път. За по-голямото Ви удобстВо сай- 
тоВете са оценени по Критериите 
"Възможност за печалба" и "лекота на 
печалба" В проценти. 


Веепг.Сот 


Възможност за печалба: 70 
ЛеКота на печалба: 50 


Веепг - тоВа е ноВата мер Валута! 
Или поне създателите на този сайт 
имат подобни амбиции, а множестВо- 
то контракти със други системи за 
печелене на пари и десетки интернет 
магазини, В Които да ги харчите, опре- 
делено придаВат смисъл на тоВа из- 
яВление. Тук ще получаВате точки 
(Беепг) за Вашите дейстВия, Като uz- 
раене на игри, търсене В търсачки, по- 
сещаВане или записВане В сайтоВе и 
прочие. Всеки 400 Ваши точки се раВн- 
яВат 1 долар. Има голям избор от Въз- 
можности, от които можете да пра- 
Вите точки или да пазарувате с тях и 
постоянно се добаВят ноВи. Но не 
очакВайте да направите 4000а0 точки 
(1005) за един ден. Различните Възмож- 
ности Ви предлагат да праВите от 15 
(ако ги отКриете, скрити на различни 
места из самия сайт) до 100000 точки 
(ако си Купите Къща). 

Тяхната система за набиране на 
ноВи абонати по пирамидалния прин- 
цип не е от най-добрите. ПолучаВате 
по 50 точки на Всеки приятел, записал 
се през е-тай-а, който сайта му изпра- 
ща. И толкоВа, нищо поВече! Което е 
по 12.5 цента на чоВек, като максиму- 
мът хора, Които могат да се запишат 
през Вас е 20. Което праВи 2.5 долара 
общо. 
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HotRate 
Възможност за печалба: 95 
Лекота на печалба: $ 20 


Само за сериозни хора, Който He uc- 
кат бърза печалба почти Без да правят 
нещо! HotRate Ви плаща за да им помог- 
нете да изградят най-точната интер- 
нет директория. Още при самото си 
записВане получаВате 5 долара, но са- 
мо хипотетично. Любопитно е, че 
имате Възможност да изберете дали 
Вие да получаВате парите, които си 
изработите или те да бъдат пращани 
за БлаготВорителност. ЧекоВете се 
пращат на Всеки 3 месеца ако сте нап- 
раВили над 1005. За хората, Които си 
Вършат работата най-съвестно и 
имат най-много извършени дейстВия 
за Всяко тримесечие има допълнител- 
ни награди от 55 до 1505. За начало Ви 
плащат по 5 цента за Всяка ноВа стра- 
ница, която добаВите Към търсачка- 
та, и по 2 цента за Всяко Ваше мнение 
за Всеки саот, Включен В нея. Което е 
голямо удоВолстВие, но изисква да uma- 
те прекрасни познания по английски 
език и набит нюх за различните интер- 
нет сайтоВе. 

В системата на Но!Ккагез има зало- 
Жена йерархия. ЗапочВате от 1-Во Hu- 
Во, Като можете да се издигнете В üe- 
рархията до 5-то ниво, Всяко предлага- 
що по-добро заплащане за труда Ви и 
по-големи Възможности, плюс различни 
допълнения. Имате Възможност да се 


запишете Като Editor (редактор) и 
Reviewer (рецензент). Редакторът се 
нагърбВа с това: да издирВа ноВи сай- 
тоВе и да ги ВключВа В директорията. 
Рецензента просто трябВа да посеща- 
Ва посочени му сайтоВе и да дава сВое- 
то мнение за тях, естестВено на безг- 
решен английски език. Ако обикноВени- 
те потребители посещаВат често 
Включения от Вас Като редактор 
сайт, Вие печелите допълнително па- 
ри. А Като рецензент, ако някой потре- 
Бител погледне благосклонно на Вашия 
коментар и изрази тоВа, Вие БиВате 
също Възнаграден допълнително. 

ПохВала заслужаВа системата за 
набиране на абонати, която Ви предла- 
га не само да печелите от директно 
записалите чрез Вас, но и надолу В пи- 
рамидалната структура до 5 нива на- 
долу. А тоа, изразено В пари, е страш- 
но много, В зависимост от дейстВия- 
та на Всички подабонати до пето 
коляно. 


Ѕреаіа.М№еї 


Възможност за печалба: 60 
Лекота на печалба: 70 


ТоВа е може Би една от най-добри- 
те програми Които заплащат за праВо- 
то да изкарВат постоянно реклами на 
екрана на монитора Ви, докато сърфи- 
рате из Интернет. Когато се запише- 
те В сайта, трябВа да си изтеглиш 
Ѕреаіа Ваг - тоВа е малка програмка, 
която е Винаги разположена на екрана 
и Която изтегля рекламните Карета 
от сайта на Spedia. Производителите 
0 от Ѕреаіа непрекъснато работят 
над нея, и често ще Ви се налага да си 
сВаляте ноВата Версия чрез опцията 
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auto-update. Само от гледане на pekna- 
ми се печелят оКоло 50-70 цента на 
час. 

ПредимстВото на реда пред дру- 
гите подобни сайтоВе е, че няма огра- 
ничение за часоВете, за Които ти се 
заплаща. Даже при положение, че 20 
дни от месеца използвате тази прог- 
рама по поне 2 часа днеВно, Вие ще no- 
лучаВаш още между 20% и 5090 уВеличе- 
ние на натрупаните точки. 

Като допълнение Spedia предлагат 
и он-лайн игри, от които също можеш 
да се изкарВат допълнително точки и 
често, обноВяВан списък със сайтоВе, 
записВането при Които носи допълни- 
телни точки (от 50 до няколко хиляди 
точки В зависимост от сайта.и тоа, 
което се очакВа да сторите там). 

ЕдинстВеният недостатък на 
Ѕреаіа са Бъговете В системата им. 
Пропускането на спечелени точки след 
успешно разгадан пъзел или: регистра- 
ция В даден саот-спонсор; е често cpe- 
щано яВление. Иначе усилия В тази на- 
сока се полагат непрекъснато. 

Имат добра система за набиране 
на ноВи абонати. ПолучаВате 25% от 
точките (Без тоВа да е В нечий ущърб) 
от Всички, Които се запишат чрез Вас. 


Colorstamps 
Възможност за печалба: 35 
Лекота на печалба: 95 


Ето и една интересна идея - да Ви 
заплащат за търсене и да посещаВане 
на сайтоВе чрез тяхната търсачка! За 
съжаление сайтът Все още се доразра- 
БотВа и има още доста неща за усъВър- 
шенстВане. Доходът от посетен 
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сайт е около 1-3 цента [незаВисимо 
какВо Ви казват самите създатели на 
сайта...) на сайт, който посетите. 
Проблемът е, че Все още не Всички сай- 
тоВе, които са В индекса на търсачка- 
та, носят наистина пари. 

При извеждането на резултатите 
от Всяко търсене пред Всеки сайт, но- 
сещ печалба, стои специално жълто 
кръгче. От Colorstamps заяВяВат, че е 
необходимо да стоите поне 20 секун- 
ди на избраната страница, за да полу- 
чите парите си, но тоВа не е. така - 
нужно е само да изчакате докато не- 
що от страницата (някакъв текст или 
снимка от сайта) се пояВи на Браузера 
Ви - парите са Вече спечелени, а стра- 
ницата можете и да затВорите. 

Системата за набиране на абона- 
ти не особено изгодна - получаВате са- 
мо 1090 от парите Които изкарат хо- 
рата записали се през Вас (пак без да им 
Взема нищо от техните доходи), Кое- 
то е прекалено малко. 


nttp://www.colorstamps.com 

С тоВа изборът ни за този месец 
приключи. От Вашите отзиВи ще заВи- 
си дали тази рубрика ще се пояВи и В 
следВащия брой на Сатегѕ' М/огкѕһор, а 
дотогаВа изпращайте сВоите Въпроси 
до редакцията - ще се радваме да om- 
говорим, доколкото ни е Възможно, на 
тях. 

Ако искате пълна информация за 
тези, аи още много други начини за пе- 
челене на пари, посетете специализи- 
раната страница на Вооду: 


ћр://трз.аіг.Бд/топеу 


Приятно печелене! 
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Що е то?!? 

До преди няколко години 650-те (В част- 
ност - 700-те) мегабайта на един CD- 
КОМ бяха напълно достатъчни за какВа- 
то и да била цел... Днес, много програ- 
ми, игри или мултимедийни продукти се 
разпространява т на дВа или повече 
диска. Ако решим да записВаме Видео - за 
да се ограничим В някакВи разумни раз- 
мери - ще трябва да се примирим с неиз- 
Бежната загуба на Качество. Време Бе- 
ше да се пояВи и ноВ стандарт за пре- 
насяне на данни и той се нарича DVD. 
На едно ОМО могат да се съберат не- 
мислимите до скоро 17 гигабайта или 
5.2 СВ на ОУО-КАМ. На Външен Вид ОМО- 
то е същото, Като обиКноВено СО. Раз- 
ликата е В това, че Върху ОМО диск ин- 
формацията се записВа на gBa слоя. Haŭ- 
големият достигнат Капацитет е 8.5 
СВ на един слой или общо 17 СВ на дба- 
та. КачестВото на един филм записан 
на ОМО В дигитален формат е размаз- 
Bawo, за разлика от обикноВената Bu- 
део Касета или плъзналите на последък 
из София - Видео-дискоВе (МСО). Няма да 
се Впускам В подробности за тоВа как 
лазера се изменя еди-как си, за да проче- 
те долния слой Без да трябВа да се ob- 
ръща диска. Ще започна с едно не мно- 
го обширно изложение, целящо да от- 
Крехне очите на тези от Вас, Които се 
чудят "що е то ОМО и има ли то почва 
у нас?!?", а за Вече нагазили В тоВа bna- 
то - да направи жиВота малко по-ин- 
тересен. 


Наръчник на Купувача: 

Първо да се разберем за едно нещо - 
НЕ Е ВЪЗМОЖНО да прочетете ОМО на 
стария си CD-ROM. Няма да обясняВам 
защо - просто го приемете Като факт! 
Ще Ви се наложи да се бръкнете за DVD- 
КОМ. Друго нещо, Което си заслужава да 
се отбележи е, че нямате никакъв проб- 
лем да четете нормални СО-та, Били 
те CD-R или CD-RW. Иначе казано - ако 
имате DVD-ROM - няма нужда да си Купу- 
Вате и CD-ROM. По принцип - липсата 
на пари не е присъща за хората, даващи 
с лека ръка 51000 за ноВ компютър, но 
Все пак - по-добре похарчете частта 
отделена за СО-КОМ за читаВ Бластер и 
колонки (не че ще Ви стигнат дори само 
за едното, но Все пак е по-добре от 
хич...). 
Предполагам, че по-голямата част от 
Вас, Които продължаВате да четете 
тоВа Кратко изложение по темата, не 
са много наясно с глобалните проблеми, 
сВързани със зоните по сВета и гледане- 
то на ОМО. Цялата концепция е, че Все- 
Ки един диск си има записана точно оп- 
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ределена зона (от 1 go 6} (примерно me- 
зи ВъВ Видеотеките на Александра са зо- 
на 2). Когато сложите един диск ВъВ Ва- 
шия плеър с тайната идея да го изгледа- 
те - той хардуерно проВеряВа, дали 30- 
ната, за Която е предназначен, съвпада 
с тази на диска. Ако не е - може би е по- 
добре да запълните с нещо друго следо- 
Беда си, а В главата Ви ще пламти един- 
едничък Въпрос - ЗАЩО? Причините за 
този брутален подход са дВе. Когато се 
утВърждаВал ОМО стандарта, големи- 
те фирми-произВодители на филми и 
хардуер се събрали на едно импроВизи- 
рано Конгресче и обсъдили някои неща. 
Решили, че не е хубаВо западните мага- 
зини да търпят загуби, поради дъмпинг 
на цените с дискове, купени из Африка и 
Азия. Проблемът Бил решен генерално и 
дискоВете за по-топлите страни днес, 
са отделени В определена зона. Още то- 
гаВа, на производителите им настръх- 


Ваше Козинката щом се замисле- 
ха какВо пиратстВане ще Hac- 
тане, Когато масоВо започнат 
да се тиражират DVD Копия на 
филми и игри. ЗатоВа предВид- 
лиВо, цялата информация на 
диска е здраво кодирана и не Mmo- 
же да се изкопира без да се използват 
специални средства. Иначе Казано - ако 
си пуснете Windows Ехрогега, отидете 
на току-що Взетото от Видеотеката 
ОМО и се пробВате да изкопирате някой 
от МОВ файлоВете - на бас, че няма да 
успеете :). ЕстестВено - и дВата проб- 
лема Вече имат сВоите, макар и частич- 
ни, решения, и единстВеното, което за 
сега спира пиратстВането на ОМО дис- 
КоВе, е сравнително Високата цена на 
празните носители. В момента, В Кой- 
то те поеВтинеят - няма да Ви ob- 
ясняВам КакВо ще настане. 

Но Както и да е - нещо се отплеснах. Да 
се Върнем на нашият списък с покупки, 
целящ да напраВи Вашия домашен Ком- 
пютър, една сраВнително добра мулти- 
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медийна станция, на Която могат ga се 
гледат филми, да се пиратстВа на Воля 
и други такиВа нещица... Ето и няколко 
съВета Как да оборудВате щайгата си, 
ако решите да си Вземете ОМО 
1. Pentium 200 MMX и по-зле: 
Замисляли ли сте се за ъпгрейд? Не? За 
какво Ви е? Ами - мен ако питате - uma- 
те Крещяща нужда. Но понеже темата 
В момента е ОМО - ще се опитаме да за- 
Кърпим положението с минимални 
средстВа. ЕдинстВеният начин да nog- 
Карате Въпросното чудо на техниката 
е да си Купите отделна Карта (MPEG 
десойег - погледнете по-нататък), Коя- 
то да се грижи за Видео-потока от ин- 
формация, залял Жалният Ви процесор и 
още по-жалната Ви Видео-карта... Идея- 
та е реализирана горе-долу Както при 
Voodoo 2 - един Кабел излиза от Видео- 
Картата Ви и Влиза В MPEG decoder kap- 
тата, която прилежно сте напазаруВа- 
ли от най-близкия магазин. Другото, 
което ще Ви трябВа е един що-годе 
читаВ бластер, за да можете да изка- 
рате приличен зВук през него. В инте- 
рес на истината - не съм сигурен, че 
при такаВа конфигурация има смисъл 
да се мъчите с ОМО, при положение, че 
надали ще изпитате някакво, кой-знае 
колко по-голямо, удоВолстВие, отКол- 
кото ако се размажете ВъВ фотьойла 
и си пуснете Видеото... 
2. Pentium li 2ххМНг или AMD K6 
3xxMHz 
Не Би трябВало да имате 
проблем да гледате Видео 
на Вашият компютър. Все 
пак - погледнете дали ще 
успеете да си намерите 
Сіпетаѕѓег плеър за ОМО, 3a- 
щото той се спраВя срав- 
нително най-добре на no- 
БаВни Конфигурации... Дру- 
гият Вариант е да си наба- 
Вите МРЕС аесоаег Карта. 
3. Pentium П ЗООМН2 и нагоре 
Сещате се предполагам, че Като сте на- 
бутали толкоВа пари за компютър - 
няма да имате проблеми да го използВа- 
те за Видео. АКо сте си Взели и готин 
бластер, поддържащ surround - ще се u3- 
кефите максимално. 
4. Pentium Ш 500MHz и нагоре, с 
минимум 128МЬ RAM 
Ето тоВа Вече е наистина сериозна Cuc- 
тема, на Която може да се гледа Видео, 
да се обработва Видео, да се конВерти- 
ра ОМО към VCD (Video СО) или ASF (но- 
Вият формат за Видео на Microsoft). По 
принцип нямате проблем да. вършите 
работата с КонВертирането и на по- 
мизерна машина, но 200% ще Ви отиде 
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съотВетните kono- 
ни/усилВател. И kakBo 
стаВа ако се опитате 
да запишете прясно-Взе- 
тото от Видеотеката 
филмче на Видео-Касет- 


У-Во Модел 
DVD-RAM 0М0-5205 
DVD-ROM/CDRW|RW6424DA 
DVD-ROM Laptop|DRD-U424 
DVD-ROM Laptop|DRN-8040B 


синхронизацията картина/зВук... 


Така - разбрахме ce, кой kakBo ще cu 
КупуВа - сега остаВа да изберем подходя- 
щото ОМО устройство, Което да Ви 
Върши работа максимално добре и мак- 


симално дълго Време. ПърВият Въпрос Gold LG AEA Ве ка Ка? Ще Ви кажа - стаВа 
на който трябВа да си отговорите е: о sar (LG) Боза с Косми... Или иначе 
"За какВо ще ползвам аз ОМО технология- Hitachi DVD-ROM GD-3000 казано - стаВа точно 
та?". Hitachi DVD-ROM GD-5000 тоВа, Което стаВа ако 
1. За гледане на Видео: Hitachi DVD-RAM (IDE) |GF-1000 ce onumame ga konupa- 
При тоВа положение - Вас Ви устройва |Hitachi DVD-RAM (SCSI) |СР-1050 те kacemka на Александ- 
Кой да e от по-старите DVD-ROM yc- |Matshita DVD-ROM SR-8585 ра Видео - образа ce cma- 


DVD-ROM/CDRW|Tri-Maxx 200 


тройстВа. Няма нужда да се изсилВате 
с поВече от 2х или 4х скоростен плеър. 
Взимайки подобна машинка - аВтома- 
тично си решаВате проблемите с зони- 
те на дискоВете, защото Всички yc- 
тройстВа, произведени миналата годи- 
на са с КРС-1 (Region Playback Control -1}, 
демек - плейВат дискоВе от Всичките 6 
зони. Един съвет от мен - не си Взимай- 
те Toshiba. На мен ми попадна 4.8х cko- 
ростния Вариант и добре че успях да се 
отърВа от него. По принцип - нямаше 
никакъВ проблем с плейВането на фил- 
ми, но когато нещата опряха до четене 
на нормални СО-та - пейзажьт се смра- 
чи. Някъде Към 25% от опитите ми ос- 
танаха неуспешни (глаВно дискоВе с по 
няколко сесии или примерно аудио-диска 
на "Delinquent Habits" - Неге Соте те 
Ногпѕ". На него има 15 парчета и един 
data-track с 2 Клипа. Е да, ама на такова 
мнение Беше само 32х скоростния ми 
TEAC. Според Toshibata имаше само музи- 
ка и нищичко друго). 

2. За гледане на Видео, сваляне на 
Видео от DVD, CD-ROM: 

В този случай моето предложение е, да 
си Вземете Кой да е от по-старите мо- 
дели Hitachi DVD-ROM. За сега - един- 
стВено за модела, с който съм аз (Нїїасһї 
60-5000), не е намерено решение за npe- 
махВане на зоноВата защита, така че 
него не Ви го препоръчвам, Въпреки че е 
най-стабилното устройстВо, Което 
някога до момента съм имал. Чете по- 
добре СО-К-оВе дори от станалите Вече 
послоВични 32x или 40x ТЕАС-оВе. Друго 
разумно решение е някой от по-стари- 
те модели на Ріопеег - едно от осноВни- 
те им предимства е начина на пъхане 
на диска В устройстВото, Който гаран- 
тира по-малко надраскВане и поВрежаа- 
не на самият диск. За сметка на това - 
ниВото на шума е значително по-Високо 
отколкото при Hitachi: И да не забравя - 
НЕ СИ ВЗИМАЙТЕ TOSHIBA!!! :) Ако няма- 
те източници за дискоВе В чужбина - мо- 
же Би не трябВа да се ВпечатляВате 
много-много от зонирането на дискоВе- 
те. В Края на краищата - Всичките дис- 
коВе на Александра се правят В fepma- 
ния, така че няма да имате проблем, ако 
гледате само такива. За тези от Вас, 
които Въпреки Всичко не могат да се 
примирят с подобно ограничение - оти- 
дете на следната страница: 
Пеер :/Хрегх о 110 еме улат 
.fr/dvdutils/firmw.htm за да разберете, ga- 
ли желаното от Вас устройстВо може 
да се пребори със "зоноВата защита". 
ЗА БОГА, БРАТЯ! НЕ КУПУВАЙТЕ! :) 
Доста от останалите устройства (не 
Включени В долната таблица) също 


Рапаѕопіс 
Рапаѕопіс 


DVD-ROM DV-5500A 


DVD-RAM (IDE) 
DVD-ROM/CDRW|MP-9060A 
DVD-ROM SDR-608 

DVD-ROM Laptop|DV-25E 

DVD-ROM Laptop|DRD-U624 
DVD-ROM Laptop|SD-C2302 
DVD-ROM SD-M1302 
DVD-RAM (SCSI) |SD-W1111 


имат защита, но са изнамерени средс- 
тВа тя да бъде преборена. В сВетоВен 
мащаб - тенденцията е да се премахне 
зоноВата защита, защото ефектиВ- 
ността 0 очевидно не е на ниВо и един- 
стВеното, до Което Води В момента, е 
отдръпВане на Клиентите от дадени 
производители за сметка на други. На 
таблица 1 ще намерите и “черният 
списък” на устройстВата, Които не 
могат да бъдат “дезонирани”. 

3. За запис на DVD-R или DVD-RW 
дискоВе: 

И тук челните места се държат от ус- 
тройстВата на Рюпеег. ДискоВете за 
еднократен запис са по 4.760, а тези за 
многократен - 5.25. Цените и на едни- 
те и на другите 
са прекалено за- 
Вишени у нас, пък 
и по сВета, защо- 
то търсенето 
Все още е малко. 
За подобни изяВи 
не Ви е нужен кой- 
знае Колко мощен 
компютър - Всеки 
един, снабден с 
UltraDMA7/33 хара- 
диск и процесор 
Pentium MMX 
200Mhz или no- 
добър ще свърши 
работа. Поглед- 
нете горе В таб- 
личката за да Ви- 
дите как седи. 
Въпросът с ОМО- 
КАМ устройстВа- 
та и зоните по сВета... 


| Croato (ас | 
for all platforms 
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От работилничката... 

Всичко до тук е много добре. Купих- 
ме си DVD-ROM, еВентуално и MPEG 
десойег... И сега? Сега идВа Купона. Всяка 
Карта за МРЕС има Вграден изход за те- 
леВизор, а ако сте пообиколили по-об- 
стойно магазините - и Вграден изход за 
Dolby Digital зВук. Ще Ви трябВат и 


DVD-RAM (SCSI) |LF-D101/102/103 
LF-D110/111 


New Features: 


= The Installer has been removed making the archive much smaller. 
«+ Bug Fix: Incorrect reading of the СО ТОС (Tabie of Contents) coul arash the system 


Мече Features: 


+ Detection of Dummy Files 8 Ovarbumed CO's 
> Added Drive Icons 8 a Eject button 


рангясВа тотално. E 
тоВа е още един от 
подВодните камъни, на 
които неминуемо ще се 
натъкнете. За щастие - 
и този проблем е решен 
- отиВате на 
www.visualdomain.net и 
дръпВате Remote 
Selector. Kamo cmapmu- 
pame програмката - 
Вътре из менютата 
има една опцийка - 
"Remove Macrovision”. Ca- 
мата програма сканира Видео-сигнала за 
неВалидни сегменти (кошто Всъщност 
развалят образа) и ги филтрира. Резул- 
татът е - Кристално-чиста Картина. А 


„предстаВете си, че Вчера сте си Купили 


един 10Gb излишен хард и искате да си 
дръпнете филмчето, за да можете да го 


` гледате още няколко пъти или да праВи- 


те други неща с него... За тези други не- 
ща - жиВот и здраВе - ще пишем В след- 
Ващият Брой. Та - има 2 екстри по Въп- 
роса - DeCSS и DOD Speed Ripper. Както 
споменах някъде по-горе- не можете 
просто да хванете МОВ файлоВете и 
да ги засилите на хард-диска. Няма да се 
прочетат. С помощта на тези прог- 
рамки - тоВа Вече е Възможно. По прин- 


абай the SubSonic Reader 1.31 to the CD/DVD Utilities риро, — 


СО Protection Detector 1.0. 


| 9де the СО Protection Detector 1.0 to the CD/DVD Utilities раде - Thanks Mirage 
И a E состав шын 
Бе DiscGuard, SecuROM 8 SafeDisc RO, R1, R2, R2+ CD Protections. 


[Сору Protection Detection Update | | 
Added the Сору Protection Detection 0.3 to the CD/DVD Utilities page - Thanks Kwazy Wabbit 


uun - B началото Ha годината имаше 
Кампания срещу Всички уеб-сайтоВе, 
предостаВящи подобен софтуер. Зато- 
Ва ще трябВа самички да потърсите, а 
какВо ще намерите - тоВа заВиси само 
от Вас. Поне ще знаете какВо да търси- 
те. В следВащият Брой, ако има инте- 
рес, ще Ви запознаем с. МОВ файловете 
и ще Ви дадем някои идеи, какво може 
да се направи с тях... 


www.workshop.netbog.com Б 


роъге 


Килия. Груби Каменни стени. Влага и студ, стичащи се на 
мазни Вълни по заобикалящата сиВота. Сумрак. СВетлина, като 
мръсна дрипа, опитВаща се да се проВре през малкия отВор, 
запречен от дебели стоманени решетки. Въздухът е лепкава Ки- 
ша, пропита с безнадеждност. Мирише на гнили цВетя и мърт- 
Ви стремежи. В тишината се прокрадВа поКВара... 

СКръц...скръц...сКкръц...скръц... 

Широко отВорени очи. ИзцьКлен поглед, съзиращ безбреж- 
ността на нищото. СкоВан от апатия ум. Решетките са сряза- 
ли Луната. Тя КьрВц... 

СКръц...скръц...скръц... 

Тягост. ОсъзнаВане. ОБВити В депресия мисли. Мисли, из- 
плуВащи от мрак и потъВащи В мрака. Зъзнеща сирота. "Защо е 
поВяхнало Слънцето?”... 

СКръц...скръц... 

Потни длани. Душа, гърчеща се В треска. "Намери спокой- 
стВие В лудостта!... Потърси утеха В Преизподнята!... Стопли 
се В Космическия Вакуум!..." Шепот покВаряВа тишината... 

СКръц... 

Нерендосани дъски. Болка. Остри трески, ВпиВащи се В 
изтерзана кожа. Надигане. СВетоВъртеж. Възпалени зеници. От- 
шумяВащи кошмари. ГласоВе, реВящи на границата на Възприя- 
тието, напиращи да заемат мястото им. Болка. КьрВаВи сВет- 
каВици раздират пелената на Безсьзнанието. Болка. Треперещи 
мускули. ВъзВръщащ се жиВот. ВъзкръсВащи усещания. Болка... 
Болка... Болка... 

СКр... 


"Есегатиебахмайката, скапан дърВояд." Туп! "Есегащиспрас- 
Камгъза" Туп! Туп! Tyn! ХВана Внимателно малката гадинка, или 
поне оноВа от нея, Което успя да изчегьрта от повърхността 
на нара и разсеяно я сдъВка. ГлаВата го цепеше. Погледът му, Все 
още замаян, огледа помещението. Килия. Опита се да си спом- 
ни: ВърВеше, безгрижно подсВирВайки си, през тучни лиВадки и 
райски градинки и се радВаше на живота. Слънцето напичаше 
приятно. Реши да подремне на сенчица. Отпусна се и се унесе... 
И тогава го нападнаха. Черни, груби, жестоки, със сВетещи Kbs- 
ти очи. Задърпаха го и го забльскаха, заритаха го, удряха го с loM- 
руци. Смазаха го от Бой... 

Духът на Работилничката се надигна с пъшкане. ЧуВстВа- 
ше се Като прекаран през сокоизтисКВачка. Безжизнен и обезси- 
лен. Закрета, опипВайки В мрака стените. Усетили допира му, 
от тях се надигаха енергийни Вълни и се стоВарВаха Върху измъ- 
чените му нерВи: 

Тьпо списание, 
И/огкѕһор!... 

Бързо отарьпна ръка. Болката с нежелание се оттегли. 
Потрепери. ТоВа място го притискаше физически, изпиВаше от 
субстанцията му, отлюспВаше от него пласт след пласт, смаля- 
Ваше го. ТряБВаше да се измъкне час по-скоро. Гьстата супа - Коя- 
то минаВаше за Въздух тук - и мракът, пльтно го обгръщаха. Не 
Виждаше нищо, нищо не помръдВаше, не се чуВаше нищо. Вече 
съжаляВаше за дърВояда, но поне беше Вкусен. ОтноВо протег- 
на ръка и опипом затърси изход, а сВистящите камшици на Кри- 
тичността заплющяха по тялото му: 

Много съм разочароВан от Вас! Със заяжданията си 
с другите списания на пазара прекалихте! И на тоВа му 
Викате лоялна конкуренция, phew! Като заВиждате на 
другите поне го праВете В редакцията си, а не занима- 
Вайте Всички Ваши читатели... 

Първо се Вижте koako сте "компетентни" Вие и mo- 
гаВа оплюВайте другите! Примери много: например на 
стр. 64-67 от 16 Брой четем "Software: AMD Athlon" - е 
такоВа жиВотно нема! Друг пример: стр.13 Като че ли 
се повтаря с стр.15 (май за Втори път Ви се случВа] - 
сигурно поВтаряте, просто за да си запьлВате обема. 
На корицата пише Мідһі&Мадіс 8 - прелистих цялото 
списание апла нито дума не Видях за тази игра. Да не го- 
Bopa за любимия Ви hardware FUFME - Вие или не разби- 
рате от майтап, или сте много сте я закъсали и ще 
сте от пърВите Купувачи на устройстВото, или сте 
много тъпи че да се ВързВате на Всичко Което пише В 
интернет. Между другото В Windows 2000 Profesional 
DirectX 7 е Вграден! ЕстестВено пак даВате неВярна UH- 
формация, но Вече не се учудВам... 

Спря. Студена пот ороси пламналото му тяло. Духът на Ра- 
Ботилничката Бе странно - комплексно създание. Една обобща- 
Ваща енергийна форма от аурите на тролоВете. Сега, частите 
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му kamo че ли ce раздалечиха u се заразглеждаха една-друга kpu- 
тично. "Защо си писал тия глупости за Колегите, Бе?" - сякаш Каз- 
Ваха останалите на сВитата под погледите им Егеетап-ска 
част. "Що си толкоВа глупав, Бе. Що им даВаш поВоди да ни 
мразят?" - Беснееха Сгооме-ските 20%. 

"Кой е тъпака тука бе, малоумник? Да не Би аз да съм писал 

РОЕМЕ-то и ония глупости за Windows-a, а? Ами ти, КВо’ ме 
зяпаш бе, Шепнещия, Къде ти е статията за М&М 8, що я няма 
Вътре, а?..." - опна се Егеетап-оВата 1/5-та. 
Разгоря се яростен БеззВучен спор. Духът на Работилничката бе 
на път да се разцепи Всеки момент и тоВа щеше да е фатално 
за него - щеше да умре и може Би никога да не се Възроди отно- 
Во. ЗабраВил за Всичко Духът се onpa отноВо В стената и Бол- 
Ката прекъсна препирнята: 

И така: пърВо се Вижте Вие а след тоВа гледайте 
другите. Поне В РСМ се опитВат да си Вършат работа- 
та професионално за разлика от Вас -"безгрешните "най- 
добрите". Преди ми бяхте любимото списание, но В 
последните БроеВе напраВо прекалихте според мен. И 
изведнъж Като се почуВстВахте застрашени пак започ- 
Вате - е тоВа е тъпо! Всеки има право да даВа КакВато 
си исКа оценка на дадена игра и никой ама наистина НИ- 
КОЙ няма праВо да го упрекВа за тоВа, че е изразил 
сВоето мнение. ТоВа че на Вас не Ви харесВат статии- 
те за прехВалената от Вас игра Цар или прословутия 
екшън си е лично Ваш проблем и Вие нямате праВо да 
заблуждаВате читателите си, че хората от Конку- 
рентните списания са некадърни! 

Много съм разочароВан от Вас! Изгубихте един Be- 
рен фен а и искрено се надяВам още много такива! 

Духът се строполи на пода едВа дишащ. Думите Кьнтяха В 

глаВата му. НякакъВ нажежен палешник ги ЖигосВаше В съзнание- 
то му. Шибаха крехкото му самочуВстВие. УБиВаха го. ЗатВори 
очи и кротичко започна да се разпада. Започна да се размива и 
да губи очертания, а алчният мрак го стисна В зъбите си още 
по-настърВено... 
И тогава се случи чудото... Една ръка се протегна и се Вкопчи В 
друга, ВлиВайки 0 от силата си, черпейки от нейната. Миг по 
Късно я последВа и още една, и после още една... Сляха се отно- 
Во В едно цяло. Отново се спогледаха частите на Духа и не бяха 
нужни думи. Бяха разбрали какво е тоВа място и КакВо им npu- 
чиняВа. Тази Килия същестВуВаше Благодарение на тях. Те бяха 
архитектите и строителите 0. И единстВените затВорници 
на самите себе си. ОстаВиха Външните фактори, хулите и нас- 
търВените критики да ги отслабят и разединят, да подкопаят 
уВереността и куража им, да Всеят съмнения и смут В Пътя. 
Време бе на тоВа да се сложи Край. И се надигна Духът на Рабо- 
тилничката. И Бе по-силен от преди. И по-единен беше. И от- 
стъпи мрака... 

Пристъпи Към стената. Опря тежко ръце В нея. ОстаВи 
Болката да се Влее В него, пое я цялата. И Блъсна силно: 

"Никой не скърби за такъв фен. Никой Верен фен не 
изостаВя приятелите си Когато имат нужда от подк- 
репа. Никой фен не мълчи, трупащ злоба и негатиВи- 
зъм. Никой Верен фен не гледа Безучастно отстрани! 
Феньт Взима отношение. Той страда от грешките на 
любимците си, посочВа им ги, но не ги обижда. Феньт 
никога не ги ругае, че са индиВидуалности, че изразяват 
мнение и позиция, че се поддаВат на емоциите си, че 
грешат. Но изразяВа несъгласието си. ИзказВа упреците 
си, даВа мнението и съветите си... 

Ти не си фен. И никога не си Бил!" 

Камъкът поддаде. Духът се отдръпна. Със замах изтегли 
назад ръка и със страшна сила заби юмрукът си В него отново: 

"ОсВен това си и сляп. КакВо според теб има на 25 

страница? Но си прав за DirectX-a В Windows 2000! Защо 
обаче, не си помисли, че другите дребни грешки са плод 
не на некомпетентност, а големият гаф с дублирана- 
та страница може и да не е Вина на Работилницата? В 
процеса на създаВане на списанието участва и друга eg- 
на страна - Печатницата. Там също понякога стаВат 
грешки. Случаят е точно такъв. 
ОсВен тоВа си и лъжец. Кога според теб сме тВърдели, 
че сме най-добрите или пък безгрешни? Но си прав, че 
НИКОЙ няма право да упрекВа някой друг, че е изразил 
собстВено мнение. Защо тогаВа ти ни упрекВаш, че го 
праВим. Та нали само сме изказали лично мнение, за 
личното мнение на някого другиго, Който ако иска cb- 
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що да изкаже личното си мнение относно нашто лич- 
но мнение за неговото лично мнение... 

ОсВен тоВа си и глупаВ. Кое те Кара да си мислиш, че се 
чуВстВаме застрашени, и че затоВа пак започваме (и 
КакВо започВаме)? Но си прав, че "нямаме право да заб- 
луждаВаме читателите си, че хората от конкурентни- 
те списания са некадърни". Ние не го и праВим. Не сме 
чак толкоВа глупаВи, за да си помислим, че читатели- 
те ни са толкоВа глупаВи, че щом им кажем: "Прияте- 
ли, знаете ли че В останалите списания работят егати 
некадърниците", множестВото ще отВьрне: "Амин". 
Ето сега ще го заяВит пред теб: "Ние уВажаВаме kone- 
гите си, сред тях има наистина много Кадърни плотче- 
та и Бихме искали да сме приятели с тях. ПриканВалле 
Всички заинтересовани от протегнатата ръка да за- 
поВядат на един дружески Quake Deathmatch. Може и 
Unreal. Или КакВото и да е друго! Нека се поВеселипл 
заедно и да си простим"... 

Много спле разочароВани от теб, а надяВаме се и ти от 
себе си...“ 

Каменният Къс се сгромоляса навън. През дупката нахлу хла- 
ден и сВеж полъх. Духът се премести пред следВащия Камък. Ве- 
че знаеше, че е В плен на илюзия, и че само от него зависеше да 
се измъкне. Избърса с ръка умората, изтръска от плещите си 
слабостта и отноВо положи длани: 

Последният Брой Беше ужасен... Аз съм голям Ваш 
фен..., но не мислите ли, че е ужасно тъпо статите за 
неизлезли още игри да са повече от тези за излезлите. 
Все пак тоВа, Което пише В списанието Ви за неизлезли- 
те игри го пише същото и В Интернет. Мисля че няма 
смисъл да заема пространство... 

РъКата му изтръпна, но той не я отлепи от мястото 0. 
Вместо тоВа отноВо тласна: 

"Кажи ни приятелю: Кога не си получаВал най-добра- 
та информация, Която сме Били В състояние да ти да- 
дем? Кога не сме се опитВали да бъдем максимално по- 
лезни на теб и на Всички останали, Които ни КупуВат? 
Имало ли е такъВ случай? Кога не сме се старали да ос- 
танете доВолни? Кога не сме се опитВали да Ви изнена- 
даме с нещо ноВо и ценно? Кога сме си претупВали ра- 
ботата? Нима мислиш, че заслужаВаме подобни упре- 
ци? Не сме ВиноВни, че напоследък не излиза нищо стой- 
ностно, че почти няма ноВи и добри игри! След Като 
толкоВа добре се опраВяш с Интернета Би следВало да 
знаеш, че последните 2 месеца е пълна суша. Защо ma- 
ка ни обиждаш? Не заВиси от нас да има с какВо да си 
пълним списанието. ЗатоВа предпочитаме да Компен- 
сираме и да Ви запознаем с най-интересните заглаВия 
от тези, Които се задаВат В Бъдеще. ОпитВаме се да 
Ви поднасяме полезна и интересна информация, за да 
знаете КаКВо да очаКВате. Да Ви спестим часоВете 
безсмислено. Висене из Интернет. ЗадаВа се истински 
бум на хитоВи заглаВия, но Все още говорим за тях В 
бъдеще Време. ОчаКВай скоро списанието да стане та- 
КкоВа, КакВото би ти допаднало. Само имао малко mbp- 
пение. Може Би още следВащия Брой?!... Поне по тоя 
Въпрос сме чисти пред съВестта си." 

Със стържене фрагмента се изтърколи и отВора се разши- 
ри още поВече. Духът на Работилничката се изпълни с нови cu- 
ли. С диВа енергия той заблъска и зарита лигаВата стена. Разх- 
Върчаха се каменни отломъци: 

ТоВа е едно Критично писмо... ПотресаВаща е негра- 
мотността на Snake, Който тВърди, че за Индиана 
Джоунс не Били напраВени хубаВи игри... 

АААААААААААА!!! - Духът подивя: Snake никога не беше 
казВал, че за Инди не са правени хубави игри. ТоВа бе грозна ^b- 
жа! О, да, сега Вече Духът си спомни Всичко. Спомни Всички 
ония, които му се нахвърлиха Без причина. Които за малко да го 
унищожат. Които го тъпкаха: 

ЗдраВейте тъпаци, малко ли е останалата малоум- 
щина В скапаната държава, че да търпим и Вашата... 
КВи са тези статии, за тези тъпи игри... И новите Ви 
сътрудници са същите тъпаци Като Вас...А на оноВа 
КурВе ЕлеКсис ще му... 


Hi, Іатегѕ' Видѕһор, 
Е тоВа Вече е Върха. Край. Досега търпях, търпях, ама 
Вече "сърце мъжко не трае" да гледа как некоплпетент- 
ни списание праВят... и КаКВи са тези спешни плакати, 


да Ви питам, за игри дето никой не е чуВал... Кога най- 
после ще Вземете пример от конкуренцията?... Не 
зная как има още хора, Които да Ви четат статиите 
Без да заспят - тоВа да не са алманаси, Бе? По четири- 
пет страници?... 

Стената падаше под яростните удари. Слънцето се пока- 
за над хоризонта, издигна се Бързо, разпръсна тъмнината. Сту- 
да! Влагата! До слуха му достигна нечий нежен глас: 

ЗдраВейте! 

Аз съм от Бургас и съм на 18 години и Както ще се до- 
сетите по нататък от писмото, съм плотиче. Отдав- 
на се Каня да Ви пиша и най-после се реших! 
Предполагам не се и съмняВате, че сте ми любимото 
списание. Няма да поВярВате, но Брат ми ме запали по 
Вас... Веднъж Взех та прочетох една статия, не си 
спомням, нито на Кой беше, нито за какВо Беше! Но си 
спомням, че беше доста забаВна и от тогаВа Взех да Ви 
следя. А и Вие адски задобряхте... Мисълта ми беше, че 
Ви харесВам не толкоВа заради информацията, която 
получаВат от Вас (повечето игри няма и да ги Видя cu- 
гурно), Колкото заради начина по Който пишете. По 
дяВолите много сте добри!!!... 

Той се отпраВи по посока на гласа. Скоро достигна до някак- 
Ва странна Врата В материята. Надникна... В една малка Рабо- 
тилничка група тролчета се бяха надВесили над купчина перга- 
менти и радостно четяха нещо. В камината със злобен съсък 
догаряха сВитъци. Духът се усмихна доволен. Те се бяха събрали, 
бяха преодолели неВолите, отноВо бяха заедно и бяха щастли- 
Ви. Сгооуе-чо тъкмо доВършВаше някаКкВа прекрасна история за 
троли, написана от техния добър приятел Оетопћеагї. Заслуша 
се с Блажена усмивка, затВорил очи: 

Събитията след тойа се развили Бързо, почти Като 
В последен епизод на сапунен сериал. Тролчетата отно- 
Во се заиграли, хората отноВо се учили от тях. Всички 
Били Весели Както преди, Въпреки че Войната нямало 
да Бъде забраВена скоро. Както и да е, тогаВа хората 
измислили една шегоВита песничка за тролчетата. 
Няколко куплета стигнаха и до мен. Ето ги: 


ПалаВници дребни, 
Приятели чудесни! 
Защо не спите, 

а В нощта шумите? 


О,чоВеко Бедни, 
Чуа наш те песни! 
Ние тук играем, 
За да не скучаем. 


ПалаВници дребни, 
Приятели чудесни! 
Защо само играете, 
а за друго нехаете? 


О,чоВеко Бедни, 
Чуй наш те песни! 
Само ВъВ играта 
ЗабраВяме тъгата. 


ПалаВници дребни, 
Приятели чудесни! 
Кажете пли, Вий знаете 
на какВо играете? 


О, чоВеко Бедни, 
Чуй наш те песни! 
ОтгоВорът не е малък. 
Дай ни пърВо някой залък! 


Доколкото си спомням стихоВете заВършВаха с 
някакВа Всеобща игра между хора и тролчета, но не 
помня точно Как беше. Няма значение, Важното е, че 
както Всяка приказка и тази завършВа щастливо. И om- 
ноВо се питалл-дали наистина са същестВуВали тролче- 
та? Не знам. А Вие?... 
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Мъжът нахлузи шапката Върху глаВата си. Беше 
подгизнала. Киселинният дъжа, организиран на строй- 
ни струйки Вода се стече най-Безцермонно по лицето 
му. Мразеше тези моменти. НенаВиждаше Всяка молеку- 
ла опитВаща се да замъгли погледа му и да гъделичка 
космите В ноздрите му. Беше Вече стар за тези неща. 
ПознаВаше ноВаци, които с радост се мотаеха из newe- 
ри, проВираха се из джунгли, но Все пак те се опитВаха 
да се наложат. Нямаха репутация. А ТОЙ беше изВес- 
тен. Самото споменаВаме на името му хВьрляше ВъВ 
Възторг хиляди. И Вече беше сВикнал с лукса. Беше се 
Бил достатъчно и не мислеше, че ще му се наложи да 
праВи нещо подобно. Допреди дВа месеца. Нямаше как, 
трябВаше да продължи напред. Иначе просто няма да 
има сърце да се Върне. Да погледне честно В очите хо- 
рата. На карта беше заложено прекалено много. 

Защо трябВаше да се стига до там? Знаеше отго- 
Ворът на този Въпрос. Беше си го задаВал хиляди пъти 
и знаеше много добре отговорът. Омразният образ u3- 
плуВа отново В съзнанието. Гротеската дори и В съзна- 
нието го гледаше насмешливо и му се подиграВаше. 3a- 
почна да се унася. Беше Вече на Края на силите си. Но 
трябВаше да им покаже. Да МУ покаже. Ах Как само ще- 
ше да му го покаже. Продължи напред когато Видя 
пробляскВащата зелена сВетлина. Нещо, дВижещо се с 
огромна скорост се насочи Към него, но той успя В пос- 
ледния момент да се претърколи и се спря задъхан. 
Сребристата машина не се спря, за да го доВърши, а 
продължи по нейния си път. Усети нечии любопитни 
погледи Върху себе си. ТряБВаше да бъде по-Внимате- 
лен. Един подобен инцидент щеше да отложи толкова 
жадуВания миг за неопределено Време. Приклекна и 3a- 
почна да се придВижВа тичешком. 

Усещаше че Вече е близо. Можеше да го подуши. 
Вонята МУ. Или само си предстаВяше? ТоВа Вече няма 
значение. Зоркият му поглед проникна отВъд стената 
от Вертикално спускаща се Вода и Видя очертанията. 
Точно както му го бяха описали. На около десетина мет- 
ра от него Видя странно излгеждаща сВетлина. Усети 
как страха БаВно започна да се катери по гръбначния 
му стълб, парализирайки го изцяло. Ако можеше, щеше 
Веднага да избяга и да продължи жиВота си някъде дру- 
гаде. И щеше да се чуВстВа страхлиВец. Вкопчи се В 
чуВстВото за отчаяние и усети как лека полека придо- 
Би контрол Върху Крайниците си. Влезе.. Видя бутонът. 
До него бяха изписани йероглифи. ПроВери ги с листче- 
то, което беше преписал и Всичко съВпадна. Адренали- 
нът бясно затанцуВа из Вените му. Треперещата му pb- 
ка се плъзна към колана му и погали дърВената дръжка. 
ПодейстВа му успокояВащо. Сега Вече беше готов. Ha- 


Разказ с неочакван Край... 
ОТМЪЩЕНИЕТО 


тисна бутона. Чу се странна мелодийка и не след дълго 
се пояВи и чоВека. 

ТоВа ли Беше той? Гледаше Врага си и не можеше да 
поВярва, че разплутата фигура насреща му е причинила 
Всичките му неприятности. Полуразкъсани Велурени 
пантофи, изпъстрени с мазни петна. От дупките на 
чорапите му се подаВаха дВа палеца с големи, нерязани 
нокти. Анцугът му беше от син шушляк, обкичен с най- 
различни кръпки. Върху мръснобялата тениска гордо се 
Вееше надписа Adidas. 

МРАЗЯ ЗМИИТЕ - изкряка Индиана Джоунс и понечи 
да удуши многоуВажаВания Колега Snake със сВоя Бич. Но 
змийчето не Беше Вчерашно (то Кеарега си е добра 
тренироВкаји търти да бяга с изненадВаща за фигура- 
та си скорост, Крещейки за помощ. Но никой не се поя- 
Ви и пикселизираният мъж с размахнат Бич успя да го 
настигне. След тоВа го удари. И още Веднъж. И още 
Веднъж. Там, където Бичът срещаше нежната снеж- 
нобяла кожа разцьфВаха красиви рубиненочерВени рани. 
Докато го налагаше, Джоунс Крещеше "Ще ме плюеш, а? 
Скапаняк! ОхлюВ! Подлизурко!" Snake побърза да припад- 
не. 


Snake остаВи настрана Вестника и се пресегна Към 
чашата си с мартини. В аВижение забеляза, че някакВа 
прашинка се Бе настанила на ръкава на черната му kon- 
ринена риза от КалВин Клайн. Изчисти я с отВращение. . 
ЧуВстВаше се извънредно щастлиВ Въпреки, че СъВест- 
та му Крещеше, че не е хубаво да се праВят такива ра- 
Боти и че трябВа да се позасрами поне малко, мама му 
стара. Да ама той беше щастлиВ. Още един проблем 
стоящ между него и дипломата му за завършено Висше 
образование Беше премахнат. Знаеше, че тряБВа да 
спре рано или Късно, преди да се усетят. Беше си обе- 
щал да не повтаря номера след Като Shadowman изна- 
сили неколкократно и застреля с зпадомудип-а си асис- 
тентът му по Руска Класическа литература, но ето че 
го направи. А Като гледаше Купчината с конспекти 
пред себе си се опасяВаше, че ще трябВа и да потрети. 
-За последно. Този път е за последно - обеща си Змията. 
После се пресегна към БроеВете на GW, В чието създа- 
Ване Беше участВал и бързо прегледа статиите си, 
търсейки оценка под 50%. 

Изсумтя доВолно докато пишеше на едно листче 
адресът на преподаВателката си по Старобългарска 
литература. Жена. Този път рискът бе по-голям. Обър- 
на листчето от другата страна и отноВо плъзна хими- 
калката си по него: 

Скъпи мистър Мортир, Вие не ме познаВате, но аз мо- 
га да Ви дам сведения за човекът, Който Ви натопи... 


Скъпи читатели. Разказът с тВърде неочакВан Край, тВърде неочакВано липсВа, поради липса на 
ВдъхноВени на негоВия аВтор, Който е В тВорческа Криза. Гореспоменатият елемент се закле на 
килимче, че ще продължи поВестВоВанието В следВащия Брой! 
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НОВО! 
СТАРТИРАТ НОВИТЕ ЕЛЕКТРОННИ ИЗДАНИЯ НА 
САМЕК'$ WORKSHOP! 

НЕ ПРОПУСКАЙ ДА СТАНЕШ ЧАСТ ОТ САМЕГ'$ 
WORKSHOP СЕГА!!! 


В желанието си да сме по-Близко до Вас, нашите чита- 
тели и да Ви предостаВим 

ноВи Възможности да се получавате информация от 
развлекателната индустриВ и дори 

изявите В нашите форуми, екипът на Gamer's Workshop 
Ви предлага да се абонирате за 

нашите ноВи електронни предложения: 


Сатег$' Workshop Express - периодично електронно 
издание за компютърни игри и мултимедия Gamers’ 
Workshop. В него ще 

намирата ноВини от развлекателната индустрия, 
реакционни статии, Коментари за игри и много, много 
още... Всичко тоВа на български език, BbB Вашата no- 
ща, напълно безплатно! 

ПърВото издание на Gamers’ Workshop Express ще бъде 
изпратено на абонатите си на 1-Ви април! Няма шега! 
ТоВа е, за да имате достатъчно Време да се абонира- 
те и да не пропуснете нито едно издание на електрон- 
ния ни Вестник. 

За да се абонирате, изпратете празно писмо на адрес: 
дм-ехргеѕѕ-ѕибѕсгіредедгоирѕ.сот . Ще получите писмо 
от сайта, на когото ще тряБВа да отговорите 

(чрез обикноВен reply), след Което ще получите nom- 
Върждение на абонамента Ви. 


Gamers’ Workshop Forum - e-mail форум за читатели- 
me и феноВете на Gamers’ Workshop, Водещото Бьл- 
гарско списание за компютърни игри и мултимедия. То- 
зи форум е за Всеки - разгоВаряйте за игри, за самото 
списание, спорете, рекламирайте се, откриВайте Ho- 
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Ви приятели със сходни геймърски интереси и дори мо- 
лете за помощ - ще Ви отВьрнат! ОтВорено е и за Кон- 
куренцията! :) 

За да се абонирате, изпратете празно писмо на адрес: 
дм-ехргеѕѕ-ѕибѕспіреёдедгоирѕ.сот . Ще получите писмо 
от сайта, на когото ще трябВа да отговорите 

(чрез обикновен reply), след Което ще получите nom- 
Върждение на членстВото Ви. 


ВНИМАНИЕ! Списание Gamers’ Workshop търси фено- 
Ве, които могат да рисуВат добре ASCII графика за 
оформлението на новите ни електронни издания. Ако 
смятате, че можете да помогнете, сВържете се с 
Chappy на адрес: спарредтайапапеууз.сот 


НОВО! 
НОВ IRC КАНАЛ НА САМЕВ'Ѕ5 WORKSHOP В MPE- 
ЖАТА UNIBG!!! 


Ако Все още не сте научили, ноВата магнетична точка 
В българската чат мрежа за феновете на списанието 
се нарича Канал #gw - новият Канал на любимото Ви 
списание. Бъдещето на този Канал заВиси от Вас и от 
нас - напълно го осъзнаВаме. ОбещаВаме Ви поддръжка 
на канала В лицето на създателя му Сһарру, когото ще 
можете да намерите там, а и не само него... НоВи и 
стари тролоВе; Когато имаме сВободно Време, ще се 

отбиВаме за да задоволим желанието Ви да разгоВаря- 
те с нас... аиза множестВото изненади, Които сме Ви 
приготВили. ИдВайте - няма да стоим сами В Канала я! 


ВНИМАНИЕ! Списание Gamers’ Workshop търси peHo- 
Ве, умеещи да програмират на 

скрипт-езика на mIRC, за изготВянето на специален 
Gamers’ Workshop Script. Ако смятате, 

че можете да помогнете, сВържете се c Chappy Ha ag- 
pec: chappie@mailandnews.com 
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Ako заВисеше om Microsloth u 
Netscrap, gBeme Водещи Компании 
по произВодстВо на тежкотоВарен 
интернет софтуер за Крайния 
Клиент, Всички ние щяхме да из- 
ползваме или Outlook, за да получа- 
Ваме подаръчета от рода на 
Нарру 99 и Melissa, или с Messenger 
щяхме да попълВаме речника си с 
псуВни с невероятна бързина. Слаба 
Богу, електронната поща, такава, 
каВато я познаВаме не от КрасиВи- 
те, изпълнени с реклами и други за- 
БаВящи работата елементи, Безп- 
латни муеБ-базирани услуги, а 
класическия РОРЗ стандарт, 
не заВиси само от тези да zu- lez] 
ганта. На пазари има gecemku, 
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СОФТУЕР 


Благодарение на положителните Ви оценки, рубриката софтуер продължава да съществува! Ако и първата статия В 
миналия Брой да страдаше от някои бъгоВе (какво да го правиш - софтуер). СтаВа дума за Крайно неподготВеното (и както 
се оказа грешно) мое изказване, че Windows 2000 си няма Вграден DirectX 7. Приемете моите извинения. Надявам се подобни 
гафоВе да не се допускат поВече от моя страна. Всъщност Windows 2000 има и подобна екстра, но Ви трябВат драйвери 
СПЕЦИАЛНО за Windows 2000, за да тръгнат. Въпреки това, доста игри отново не поискаха да се стартират под Windows 
2000. ТоВа, Което го отдаВах на липса на DX7 се оказа просто несъвместимост. МТ си остава МТ. Наскоро Мкгозой пуснаха 
patch, с който тръгнаха 43 игри, но това няма да подобри нещата. ЯВно ще трябВа да изчакаме Windows Millenium Edition. 


Groove 


сзвзтор: CHAPPY 
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съобщения, панельт за бърз преглед 
и дори адресната Книга. И тоВа е 
само началото - Всеки детайл от 
Външния Вид на МайМагпог е изпи- 
пан до степен, че имате Възмож- 
ност дори да добаВяте и премахва- 
те Бутони и менюта. 

Самите Възможности на 
Маі\аггіог са трудно изброими, за- 
щото uxa заели най-малкото 2-3 
страници. БораВи с неограничено 
количестВо пощенски Кутии. За Въз- 
можностите на програмата може 
да се каже, че приближаВат тези на 


Ване от Интернет, В случай, че се 
нуждаете да спестите ценни мину- 
ти при скъп достъп. 

Ще продължа и с Възможността 
да се преглежда поща, съдържаща 
HTML код. При това - забележете! - 
Без да се използва ActiveX контрола 
на Internet Explorer! Което е нещо 
забележително и сам не мога да 
поВярВам как Каулфман е успял да го 
постигне. Но е факт - дори на Ком- 
пютър Без Какъвто и да е Internet 
Explorer (чисто ноВ Windows'95 Han- 
ример) програмата изоБразяВа pa3- 
лични цВетоВе, шрифтоВе, дори 
картинки, постаВени В писмата! 

ЗаслужаВа похВала и особено 
приятния начин за БораВене с до- 


19 аве тае 


АРАС 


не - стотици e-mail Клиенти. БаВените файлоВе. Имате. Въз- 


Всеки един от тях с Все по- 35 можност да отВорите по Всяко 
я фей 

пренатруфен интерфейс, т паки Време директорията, В която те 

голям обем и обещания да е Фън се складират дори докато сВаля- 


най-доброто, Което можете емне те поща. Ще Виждате наживо Как. 


= 


да пожелаете B umemo Ha тоВа Q setae Е Е файлоВете се трупят В нея. Ос- 
да изпратите едно-единстве- = = Вен тоВа по Време на сВаляне и 
но писъмце - Eudora, Calisto, | изпращане на поща се отВарят 
Редазиз Май... много, много | прекрасно оформени прозорци, В 
рул. =: и Които можете да наблюдавате 

оже би сте забелязали, че ВЕ арии не само Как писмате пристигат 


В тази статия не стаВа и пате 


няма да стане дума за тях. Аза 
един e-mail Клиент, Който се 


побира на точно 700 Килобай- 
та (0.7 мегабайта) и не е необ- 
ходимо да се инсталира. Безплатен 
е. И най-Важното - притежава Всич- 
ки Възможности, които някога са Ви 
трябВали, плюс редица други, Кои- 
то дори и десетомегабайтоВите 
Клиенти нямат. 

Но да започнем наред. Програ- 
мата се нарича Кацйтап 
МайМагпог, с последна Версия 3.56. 
Тя не претендира за нищо - работи 
успешно дори и на някой забраВен 
от Бога 386, стига самият Windows 
да тръгнена тази антика. Както 
сигурно ще забележите от приложе- 
ните Картинки, програмата пред- 
лага най-изчистения и удобен ин- 
терфейс, Който можете да намери- 
те В Който и да е e-mail Клиент. 
Всичко Ви е подръка - дърВото с по- 
щенски Кутии, списъка с налични 
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поне 10 пъти по-голямата Eudora 
Рго, Която на сВой ред струВа пари. 
А и едва ли е необходимо - да се Hay- 
чите да БораВите с тази програма 
Ви е необходим не поВече от час. 
Но наред с Класическите си Възмож- 
ности, МайМ/агпог предлага някои, 
koumo трудно можем да открием 
ВъВ Всеки друг Конкурентен про- 
дукт. 

Ще започна с опцията Preview 
Ма!. Тя Ви предлага Възможност да 
изтеглите от РОРЗ сърВъра само 
заглавията на намиращите се на 
него писма и да изтриете директ- 
но нежеланите от Вас. Както и да 
сВалите само тези, Които искате. 
ТоВа стаВа адски бързо и удобно, с 
отличния интерфейс на програма- 
та, Като имате и Бутон за изключ- 


или заминаВат. В тях можете и 
да следите дори и общия размер 
на Всички писма, намиращи се В 
пощенската Кутия, Която предс- 
тои да изпратите. 

Но една е уникалната Възмож- 
ност на Май\/агтог и именно заради 
нея този пощенски Клиент избуяВа 
един ръст над останалите такиВа 
- неговата мобилност. Поради фак- 
та, че е само 700 килобайта, не се 
нуждае от Външни файлоВе и се са- 
моинсталира, щом бъде зареден В 
друга директория, МайМагпог Ви 
даВа шанса да проВеряВате Ваша- 
та РОРЗ поща отВсякъде, Без да е 
необходим тежкия \/еБ-Базиран UH- 
терфейс и хабене на Купища пари за 
четене на пощата на екрана на мо- 
нитора. Да Всичко тоВа е Възможно 
- на цената на една дискета, Която 
ще трябВа да носите със себе си. 
Защото осВен самия MW, на нея ще 
има Близо още 700 килобайта за по- 
лучена или прииготВена за изпраща 


Мей 


ММ эгггог 


> оГГум зге 


не поща - предостатъчно за обик- 
ноВени нужач. 

И ако още не сте проумяли - то- 
Ва е единстВения шанс за тези, kou- 
то нямат интернет Вкъщи, да из- 
ползват РОРЗ Базирана поща от 
Близкия Интернет Клуб, изтегляйки 
и изпращайки пощата си за минуте, 
наВместо четейки я и пишейки я на 
място за часове. А Всичко тоВа nec- 
ти пари. ТоВа е а единстВения 
шанс за пътуВащите хора, Които 
искат удобстВото на РОРЗ стан- 
дарта изВън сВоя дом, да бъдат Ви- 
наги готоВи да се сВържат с по- 
щенската Кутия на сВоя доставчик. 

Въобще Май\/агйог е най-доб- 
рият мобилен e-mail Клиент! Той е 
за Всички - и най-Вече за хората, 
koumo се нуждаят от бързина, удоб- 
стВо и Възможност да са Винаги В 
Крак с пощенската си Кутия наВс- 
якъде - В далечен град или страна, В 
близкия Интернет Клуб, у приятели 
с Връзка към Мрежата... 

Бих могъл да изброяВам до безк- 
раа, но сигурно Вече сте достатъч- 
но заинтригуВани и се питате Как 
да сторите така, че този прекра- 
сен e-mail Клиент да Ви позВоли да 
съБирате Вашата РОРЗ Базирана 
поща дори и на чужд Компютър. 
Нужно е пърВо да си поиграете със 
самата програма - а тоВа, Както 
споменах, отнема не поВече от 
час. След тоВа Вече можете да 
пристъпите Към подготоВката на 
сВоята М\/-дискета. Ето четири 
пространни отгоВора на четири 
Кратки Въпроса... 


1) Как да приготВим МайМагпог 
за работа от дискета? Копирайте 
М\/35.ЕХЕ на една дискета. Cmap- 
тирайте програмата от нея. Тя ще 
Ви заяВи, че се стартира за пърВи 
път на Вашата система |тоВа мо- 
Же и да не е Вярно, но самата прог- 
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Зъйе Новата статия! 


С) Send this message with the account 


Към писмото съм приложил статията за "Carmageddon 2000" 


рама не успяВа да намери сВоите 
инициализиращи файлоВе) и ще Ви 
запита Къде да разположи папките 
за складиране на пощата. Задайте 
осноВната директория на дисКета- 
та. Конфигурирайте наноВо сВоя 
пощенски адрес, и ако Желаете наг- 


(Оцбуз МайВох #1 (chappy@pop-karlovo eunet bg) 


ласете опциите на дискетната 
конфигурация по сВой Вкус. 

Ако искате да прехВърлите и 
списъка си с адреси (contact list) ko- 
пирайте файловете от директо- 
рия /СОМТАСТ$ от Конфигурацията 
на тВърдия Ви диск В същата ди- 
ректория на дискетата. Копирай- 
те и файла M35_Contacts.ini нами- 
ращ се В основната директория на 
програмата на тВърдия Ви guck.. 

МайМагпог трябВа Вече да е Ha- 
пълно работоспосо- 
Бен за пренос и рабо- 
та на чужди Компют- 


ри. 


Bý Get Май - Kaufman Май Warrior 


добре е да използвате опцията 
Preview Ма! за да Видите kakBu и 
koako големи съобщения имате на 
сърВъра. Можете да изтриете 
някои или да сВалите други, изби- 
райки сами - не сте задължени да 
сВалите цялата поща! ОсВен това, 
когато папката InBox наближи Кри- 
тични размери и запълни остаВа- 
щитте 700 Килобайта на дискета- 
та, можете спокойно да премести- 
те този файл на някоя друга диске- 
та. Щом 
Май Жагпог открие, 
че Кутията му 
їпВох липсВа при 
следващото cmap- 


2) Как да прене- 
сем неизпратена по- 
ща, написана на лич- 
ния Ви Компютър на 
дискетата с 
МайЖагпог за послед- 


тиране, той ще 
създаде ноВа така- 
Ва, естестВено 
празна. Накрая, зав- 
ръщайшки се у дома, 
с целия пакет дис- 


Ващо изпращане? 


Кети с Вох. МММ 


Просто > Копирайте 
фаоло Вете 
Ипзепт. МММ и 
Unfinished.MWM, Ha- 
миращи се В gupek- 
тория /МАШ от Кон- 
фигурирания на диска 
Ви МайЖагпог В съ- 
щата директория на 
дискетата. С тоВа Вие прехВърлих- 
те Всички недовършени и неизпра- 
тени писма с цел да ги доВьршите 
или изпратите далеч от дома. 


3} Как да прехвърлим получена 
поща далеч от дома В Май Магпогса, 
който се намира на личния ми Ком- 
пютър? Просто на дискетата В gu- 
ректория /МАП има файл наречен 
Іпрох.М№ММ. Копирайте го на тВър- 
дия си диск В същата директория. 
Препоръчително е обаче, наВместо 
оБикноВеното Копиране, да го konu- 
рате под друго име при положение, 
че В ІпВох-а на домашния Ви 
MailWarrior има Все още oc- 
таВени неизтрити и не- 
разпределени по други по- 
щенски Кутии писма. При 
директно Копиране стара- 
та поща ще Бъде БезВъзВ- 
ратно загубена, затоВа ако 
запишете ІпВох-а от gucke- 
тата под различно име (но 
с разширението MWM), 
програмата ще я разпознае 
като различна кутия 
(mailbox) и Вие ще можете 
да разполагате със сВоята 
поща Без да губите непро- 
четените писма, останали 
В истинския InBox на 
Май Магпог на Вашия личен 
компютър. 


4) Ами ако пощата, Която полу- 
чаВам редовно, не се побере на дис- 
Кетата? СпоКойно. АКо смятате, че 
ще получаВате много големи писма 
(с добаВени файлоВе например), най 


файлоВе, поВторе- 
те за Всеки един 
от тях предните 
инструкции, Като 
използвате различ- 
ни наименоВания за 
Всяка Кутия с поща 
- например 1.МУ/М, 
2. МММ и прочие. 
Стартирайте МапМЖагпог на личния 
си Компютър и разпределете полу- 
чената В странстВо поща. 


Ах да, и още нещо Като съВет. 
ОбикноВено интернет залите, В 
които най-често ще Ви се наложи 
да “използвате дискетата с 
Маі\аггіог, имат различни тарифи 
за интернет и обикноВено използ- 
Ване на Компютър, затоВа не се 
нахВърляйте Веднага да плащате за 
интернет! ПърВо седнете, напише- 
те писмата, Които искате да из- 
пратите В самия Май\/агтог и чак 
тогаВа, заяВяВайКи, че Желаете да 
ползвате Интернет, Вие ще изпра- 
тите за секунди сВоите писма. По 
този начин ще спестите немалко 
средстВа, понеже обикноВено Ha- 
писВането на едно средно дълго 
писмо отнема оКоло час, а да пла- 
щате по-скъпо за тоВа да редите 
думите В полето на уеб Браузера - 
просто не си заслужава! 

И накрая, за да завърша тази по- 
Вече практична, отколкото реклам- 
на статия, ще спомена, че 
Маі\аггіог е един наистина уника- 
лен продукт, поБрал В себе си най- 
доброто съотношение между обем 
и Възможности. Със сВоя ВелиКоле- 
пен интерфейс, поддръжка на Всич- 
Ки нужни на потребителя опции и 
неВероятния си обем, МайМагпог не 
е просто задължителна, тя е един- 
стВеното Ви спасение, Когато сте 
на път, а искате да изпратите пис- 
мо през не-ууер-базирана пощенска 
Кутия. 
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В последно Време МРЗ манията 
застрашително се разпрост- 
раняВа, и Все поВече и поВече 
хора започват да трупат сто- 
тици файлоВе с любимите си 
парчета. И наистина със сВоя- 
та аудио Компресия 1:10 до 
1:12, форматът МРЗ (сигурно 
много от Вас се чудят от Къде 
идва тоВа съкращение? MPEG 
Гауег 3; добре! А КаКВо е МРЕС? 
Motion Pictures Expert Group; а 
откъде идВа... е He го Взимайте 
толкоВа наВътре!) доВеде до 
истинска реВолюция В разп- 
ространението на звук В Ин- 
тернет, сбъдВаоки мечтите 
на милиони феноВе по сВета да 
чуят най-новите или пък Haŭ- 
трудно откриВаемите, почти 
митични парчета на любимите 
им групи. Вече същестВуВат 
стотици Web сайтоВе и ЕТР-та 
предлагащи сВободно (и оБик- 
ноВено не съВсем законно) ау- 
дчо файлоВе ВъВ формат МРЗ. 
СъщестВуВат дори десетки 
"търсачки", подобни на Alta 
Vista и Yahoo, koumo могат да 
Ви предложат дълъг списък от 
адреси, от Които да сВалите 
търсената от Вас музика, само 
при споменаВането на група 
или име на парче. 


Много разпространено е и са- 
мостоятелното Компресиране 
[по изВестно Като МРЗ-ране :)) 
на аудио СО-та, Което е напъл- 
но достъпно и лесно за използ- 
Ване от Всеки. 

Но уникален ли е форматът 
МРЗ? Разбира се, Както се случ- 
Ва с почти ВсичКо сВързано с 
компютърната индустрия, ме- 
тодите за аудио Компресия съ- 
що се разВиВат. Технологията 
TwinVQ [http://music.jpn.net/), 
разработена om NTT Human 
Interface Laboratories е следВа- 
щата стъпка В тоВа напраВле- 
ние. Със средната си Компресия 
1:18 и съответно 30-35% no- 
малка големина на файлоВе със 
сравнимо (обикноВено по-доб- 
ро) КачестВо от тоВа на МРЗ, 
МОЕ - файлоВете, създадени с 
използването на TwinVOQ техно- 
логия, заплашВат, В близко Бъ- 
деще, да изпратят МРЗ В чер- 
Вената Книга на файлоВите 
разширения. 


За какВо точно стаВа дума и 
къде е улоВката? Принципно 
форматът МОЕ предлага също- 
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МОЕ - АлтернатиВа на МРЗ? 


то Като МРЗ - голяма Компресия 
на аудио файлоВе, Благодарение 
на използването на акустични 
алгоритми, намаляВащи обе- 
мът на информацията, чрез за- 
губа на качество, по Възможно 
"най-незабележим" за чоВешко- 
то ухо начин. Така, средноста- 
тистическият слушател, ако 
не е чуВал оригинала, може и да 
не усети ВлошаВането. :) За 
сравнение може да Вземете 
JPEG Компресията на изображе- 
ния, където принципът е съ- 
щия. (А съкращение на какВо е 
МОЕ? TwinVQ File; А Тушмо? 
Тгапѕғогт-аотаіп Weighted 
Interleave Vector Quantization, 3a 
което отказВам ga даВам kak- 
Вито u ga е обяснения). 


Подобрената Компресия при 
МОЕ спрямо МРЗ се постига, 
чрез заВишаВане на изискВания- 
та Към Компютъра (това започ- 
Ва да стаВа отегчително...), на 
който ще се компресират и де- 
компресират (слушат) зВукоВи- 


оралната 
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те файлоВе. На компютър с 
процесор Репїїшт 133MHz, 
48Mb RAM u Windows 95 caywa- 
Hemo Ha MP3 файл, създаВа зае- 
тост Ha процесора 35-40%, go- 
Като npu VOF заетостта Ha- 
растВа go 50-65%. 


ПредимстВата на МОЕ си npo- 
личаВат при ниски честоти на 
семплиране (bitrate). Докато 
при МРЗ, с намаляВане на чес- 
тотата на семплиране, ка- 
честВото намаляВа геометрич- 
но, а големината на изходния 
файл намаляВа пропорционал- 
но, при МОЕ и gBama показа- 
теля намаляват пропорционал- 
но. На Всичкото отгоре, МОЕ 
файловете В поВечето случай 
успяват да зВучат с подобно 


качестВо на МРЗ файлоВе нап- 
раВени с почти аВойно по-голя- 
ма честота на семплиране. Та- 
Ка МОЕ-и с ВОКЬрз звучат Като 
МРЗ-та с 128Kbps и такива Han- 
раВени с 96КЬр$ зВучат Като 
192Кр5 МРЗ-та. 


ЕдинстВенят показател по Кой- 
то МРЗ има предимство е Вре- 
мето за компресия, което оба- 
че е доста оносително и силно 
заВиси от програмите, които 
се използват. При използВане 
на Yamaha SoundVQ Encoder 
v2.54 u NextENCODE Studio v3.0, 
компресирането на VOF е приб- 
лизително три пъти по-БаВно. 


ТрябВа да се признае, че В сраВ- 
нение с масово разпростране- 
ните МРЗ файлоВе,МОЕ файло- 
Вете са Все още почти рядкост 
(добра отправна точка е 
http://www.vqf.com). Но това, 
Все пак е много ноВ формат. За 
сраВненче MPEG Layer 3 Компре- 
сията е измислен през 1993 г., 
но добиВа голямата си популя- 
рност едВа през последните 1- 
2 години. Софтуерът използ- 
Baw Twin МО технология, също 
не е много разпространен, ма- 
кар и да е напълно Безплатен, 
но за разлика от MPEG Layer 3, 
Twin МО е Комерсиален npo- 


дукт. 


Ѕоипамо - програма за Възп- 
рочзВеждане (player) и компре- 
сиране (encoder), разработвана 
от Yamaha, Вероятно е Haŭ- 
разпространена, и най-стаБил- 
на. Кого! пък, определено е 
най-ефектният МОЕ player. С 
"развинтеният" си дизайн, ma- 
зи програма праВи слушането 
на МОЕ истинско удоВолстВие 
(с единстВената угоВорка, да 
не се Броят периодичните и за- 
БиВания). За заклетите феноВе 
на WinAmp, същестВуВа и plug- 
їп за Възпроизвеждане на МОЕ 
файлоВе, който обаче е доста 
нестабилен и няма Възможност 
за "скачане" (ѕеек) из песента. 


В заключение, мога само да Ка- 
жа, че МОЕ, определено е перс- 
пектиВен формат, чието разп- 
ространение, а Вероятно и на- 
лагане Като стандарт, замес- 
тител на МРЗ, тепърВа предс- 
тои. 
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65 У Clan: 
Алелєандър Алейеандвдв = ALEX 111 
Аленеандъв Баһало = Snahe 

Диян Димитров - Frogman 

Илиян Илиев - Whispar 

Красимив Семевожиев - Eyi) Yati ' 
Юлиян Калдерон - бгодуз ч 


EBITI Р ЭР) е) #2 2024222 


Криетиан Антонов - Slursk 
Янчо Райков „ Kmeta 

Don Pepino 

Elexis 
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Генератор за нови А. в режим (еЕгостоятелке 


ипра ү "Мрежа" 
До 8 души могат А раят едновременно в режим 


"Мрежа под АМ или Internet 


“нови нива значително е ЩЕ синхронизацията 
на музиката. 
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infinite loop 


ОТ 20-ти МАРТ ПРИ ДИСТРИБУТОРИТЕ НА ПУЛСАР" В СТРАНА: 
Бургас, бул. ' Христо Ботев" № 101 ет. 2 Leader Technologies (тел. ВОО 109) 

Варна, ул. Иван Аксаков" N°31 (тел. 607 973) • Варна, ул. ' Райко Жинзифов" №°1 4 (тел. 607 974) 
Добрич, ул. ' Страцин ' №1 (тел. 4 62 02) • Монтана, ул. ' Ангел Кънчев" М°ЗО (тел. 2 55 46) 
Плевен, бул. ' Русе ' №2 (тел. ВОО ЗОО) • Пловдив,уул. ' Княз Батенберг ' №2 (тел. 625 300) 

Пловдив, подлез на аптека" Марица" (тел. 265 716) 7 

Пловдив, ул. ' Тодор Каблешков" N°22 (тел. 273 847) 

Пловдив, ул. ' Брегалница ' №1 е Силистра, ул. ' Петър Вичев ' №1 6 (тел. 2 77 24) 
Сливен, ул. ' Генерал Драгомиров" N°15 (тел. 2 73 74) е София, бул. ' Витоша" 61 (тел. 988 20 25) 

София, бул. ' Патриарх Евтимий ' 86 (тел. 951 67 72) 

София, бул. ' Цар Борис IIl ' N°21 (тел. 954 98 11) 
София,пл. ' Славейков ' №1 - магазин Music Fashion (тел. 98 131 96) 
София, ул. ' Екзарх Йосиф" №51 (тел. 983 56 01) 
Стара Загора, ул. ' Хаджи Димитър Асенов ' №°1 ЗЗ (тел. 4 21 32) 


